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Namnlekar

Polsk namnlek
Man réaknar och pa tre ropar alla sitt namn, efter det har man ju hort allas
namn.

Alla sager allas namn

Man sitter i en ring. Person 1 sager sitt namn, Person 2 sager persons 1 namn
och sitt, person 3 sager persons 1 namn, persons 2 namn och sitt och sa
fortsatter man sa. Tips nar man ar klar brukar barnen tycka det ar kul om man
tar allt baklanges.

Har kan man lagga till att man sager sitt namn och en egenskap som borjar pa
samma bokstav som sitt namn. Man féljer sedan samma regler som ovan.

Fora att gora leken svarare/roligare lagger varje person aven till en rorelse till
sitt namn och egenskap.

Tidningsleken behovs tidning (stolar gar att sitta pa marken)

Alla sitter i en ring utom en som star i mitten med en tidning, man sager
nagons namn och da ska den i mitten sla den latt med tidningen innan den har
hunnit saga ett nytt namn. Man far inte sdga namnet pa den som sa ens egna
namn, utan maste saga ett nytt. Nar man blir slagen far man byta plats med
den i mitten. Viktigt att man da sager ett namn innan man satt sig. For nar man
satt sig da far man bli slagen.

Rockring namnlek behovs snore eller en rockring

Alla star i en ring och haller varandra i handerna och sa har man en rockring
eller ett hopknutet snére som man ska "ga igenom” nar man har ringen/snéret
pa sig sa ska man beratta om sig sjalv t.ex. vad man heter, alder, bor, syskon,
intressen m.m.

Filten det behovs en filt

Tva lag pa varsin sida av om filten. En person gar fram fran varje lag man
slapper ner filten. Den som da snabbast sager namnet pa den pa andra sidan
vinner den personen sa den far ga over till det andra laget. Tillslut blir alla i
samma lag och da ar leken slut.



Zombien inget behodvs

Alla star i en ring. En person far vara zombie och star i mitten. "Zombien” ror
sig sakta med stapplande steg och utstrackta armar. "Zombien” gar mot nagon
for att géra aven denna person till zombie”. "Offret” tar 6gonkontakt med
nagon annan som star i ringen, den som “offret” far 6gonkontakt med ska
skynda sig fram och stalla sig mellan "offret” och "zombien” och saga "Skadar
du ex. Anna skadar du mig”. Skulle "zombien” hinna fram forst sa blir "offret”
en "zombie” och den som var "zombie” far stalla sig i ringen.

En annan variant ar att den som "offret” far dgonkontakt med gar fram och tar
personen i handen och sager "ex. Anna ar med mig” innan zombien hinner
fram.

Detta ar en lek som gar ut bade pa att man ska lara sig varandras namn och
pa att barnen ska lara sig att varna om och sta upp for varandra. Situationen
skulle lika garna kunna vara en kompis pa skolgarden som blir utsatt for en
mobbare.



Samarbetsdvningar

Elstangsel behovs snora och nagot spanna dem i (planka)
Ta sig Over ett snore utan att nudda. Kan aven variera och anvanda en planka
som hjalp.

Stocken behdvs en stock (gar gora utan stock, bara stalla sig pa ett led)

Ta sig 6ver en stock utan att ramla av och byta plats med sina kompisar, t.ex.
stalla sig i langd ordning, alder, skostorlek, bokstav ordning efter fornamn,
bokstav ordning efter efternamn, flest syskon o.s.v For att géra det svarare
kan man saga att de inte far prata.

Stolarna stormar behovs stolar och musik

Alla har varsin stol nar musiken stannar ska alla stalla sig pa stolarna, sen kor
man igen men tar bort en stol fortfarande ska alla upp pa stolarna. Sen
fortsatter man sa och ser hur manga stolar man kan ta bort.

Vanda filten behovs en filt
Alla star pa filten. Filten ska sedan vandas utan att man gar av den.

Spindelnéatet behévs langlina eller ” ballasnéren”

Spann upp linan som ett "snipelnat” lite huller om buller mellan tva stolpar eller
trad sa det bli olika hal. Sedan ska deltagarna ta sig igenom varsitt hal utan att
nudda linan.

Knuten behdvs inget

Alla star i en ring, stracker fram handerna och blundar. Alla gar mot mitten och
tar tag i varsin hand. Viktigt att se till att alla far varsin hand. Nar det ar klart far
alla titta och det ar dags att |6sa knuten.

Bullen beho6vs inget

Alla staller sig pa ett led och tar varandra i handerna sen bérjar man rulla ihop
ledet som en bulle. Nar ledet &r hart in rullat ska den som ar innerst férsoka ta
sig ut och alla andra ska folja efter da man fort farande haller varandra i
handerna.



Utomhuslekar

Brannboll varianter behdvs slagtran, tennisboll, koner, penna och papper att
rakna poang pa. Pa dubbelgangaren behovs en skumgummiboll.

Tips pa hur man kan variera brannboll:

Annorlunda tennisboll: Man kan lagga till frisbee, fotboll eller nAgot annat som
ni kommer pa. Om man inte vill sld med slagtrat och tennisboll.

Alla springer: Nar slagmannen slagit bollen far alla innespelare som vill borja
springa, oavsett var i ledet de star. Varje slag innebar alltsa fler chanser att ta
poang- men ocksa storre risk att bli utbrand!

Brannboll pa led: Slagmannen slar ut bollen och springer sedan runt det egna
ledet s& manga ganger som mojligt. Ledet raknar hogt hur manga varv han
klarar. Under tiden fangar utelaget bollen och staller sig pa led. Nar bollen
rullats mellan benen pa samtliga spelare far siste man ropa stopp. Innelagets
poang blir antalet hela varv som slagmannen hann springa.

Dubbelgangare: Innelaget star i tva led. Conny, som ar etta i ena ledet, kastar
ut en mjukskumgummiboll och bdrjar springa. Under tiden springer Fia etta i
andra ledet in i omradet mellan konerna. Dar far utelaget forsoka traffa henna
sa manga ganger som mdjligt, sa lange Conny inte har kommit i mal. Utelaget
far lika manga poang som traffar, men innelaget far inga poang. Nar Conny
kommit i mal, staller han sig sist i Fias tidigare led och tvartom.

Pass-brannboll: Slagmannen slar inte ut bollen, utan kastar ut den sa langt
som mojligt. nu maste bollen passas mellan samtliga utespelare, och spelaren
som tar sista passningen ropar "brand!". Fordelen med denna variant ar alla ar
med och aktiveras.

Séapa bowling eller fotboll behovs sapa, presenning, vatten, tennisboll,
tomma plastflaskor.

Ta sapa och vatten pa presenning, sen ar det bara att gora tva lag och tva mal
och spela fotboll med tennisbollen. For att kdra bowlingen stall upp flaskorna
pa presenningen sen far deltagarna springa och glida fram och forsoka falla sé
manga flaskor som mojligt. Tips det gar aven att kora snappa nasduk pa
presenningen.



Krabbfotboll behtvs en fotboll
Spelar fotbholl som vanligt men man gar som krabbor alltsa magen uppat och
pa hander och fotter.

Dunkgdtmme/Pantgémme behévs inget

Den ultimata kurragbémmaleken!

En person star vid en stolpe (ex en flaggstang eller ett trad) och réaknar till 100.
Ovriga deltagare springer och gémmer sig val. Nar letaren raknat klart sager
han 100 hogt och tydligt sa alla kan hora och borjar sékandet.

Nar letaren ser/hittar tex Kalle som gomt sig rusar bada till stolpen och
forsoker sla handen mot den forst. Hinner letaren forst sager han "Dunk for
Kalle 1, 2, 3!". Da ar Kalle ute ur leken. Hinner Kalle forst sager han "Dunk for
mig 1, 2, 3!" da har han klarat sig.

Den som blivit dunkad forst av letaren blir ny letare nésta runda. MEN, skulle
den som ar sist kvar hinna fore letaren till stolpen kan han, om han vill, sdga
"Dunk for hela rasket 1, 2, 3!" DA far letaren leta aven nasta runda.

Snappa nasduk behdovs koner och néasduk (kdbkshandduk)

Jamt antal lag. Tva lag moter varandra, de star ca.10m. fran varandra i varsina
koer och mitt i mellan lagen star en kona med en trasa liggandes pa(eller en
ledare haller den).Deltagarna springer en i taget fran varje lag pa ledaren
signal och de ska forsoka fa éver motstandarna till de egna laget.

Det finns tva satt:

1. Lyckas man ta trasan och springa tillbaka till sitt lag utan att bli kullad gar
motstandaren 6ver.

2. Lyckas man kulla motstandaren om han/hon har trasan gar motstandaren
over.

Vinner man far den som forlorat g med i vinnarens lag.

Trasan aterplaceras och eleverna stéller sig sist i kon. Malet ar att tomma
motstandarnas led. Variant &r att nar man sager 1 springer en, nar man sager
2 ska 2 stycken goOra genom att kora skottkarra eller bara en pa ryggen
bestdm innan vilket ni kor och nar man séger 3 gor 3stycken kungarstolen)



Spokboll/ Gransbrannboll behévs mjuka bollar och snére till linje

Deltagarna delas upp i tva lika stora lag. Ytan delas upp i tva stora planhalvor,
avgransade med en mittlinje. Dessutom ska det finnas tva smala remsor,
langs kortsidorna av de stora omradena. Lagen tar vars en planhalva i
besattning och utser ett "spoke" som skickas over till den smala remsan
bakom motstandarlaget.

Det gar att dela av spelplanen medhjalp av gymnastikbankar.

Ledaren slapper in en mjukboll pa planen och spelet kan borja. Malet ar att
traffa motstandarnas spelare genom att kasta bollen pa dem (dock inte
spokena i de smala omradena!). Blir man traffad ar man brand och far snabbt
springa oOver till "spokremsan”. Bollen maste traffa utan att studsat i marken
eller vaggen for att gélla som branning. Traffar i huvudet gills inte. Den som
blir brand forst i varje lag byter plats med "spoket" men alla branda darefter
stannar kvar i "spokremsan".

Spokenas uppgift ar att hjalpa kompisarna som ar kvar pa planen genom att
snhappa upp bollar som rullar genom motstandarnas planhalva. Spokena far
ocksa forsoka traffa motstandare med bollen, det gar att passa bollen over till
ett spoke som har battre lage att tréaffa en motstandare. De lag som forst
lyckas gora alla motstandarna till spoken har vunnit.

Man kan variera leken genom att gora det tillatet att skydda sig med handerna
(lattare) eller slappa in fler bollar pa plan (svarare).

Det gar aven att minska pa spelytan for att fa upp tempot i spelet!

Kuddikuddi behdvs ett rep som banmarkering

En plan bestdende av tva planhalvor vardera pa ca 10x10 meter skapas med
repets hjalp. Mittlinjen ar viktigast och bor vara val utmérkt. Deltagarna delas
in i tva lag, ett pa varje planhalva. Ett av lagen borjar och valjer ut en av
lagdeltagarna. Denne ska springa in pa motstandarlagets planhalva och
forsoka ta sa manga motstandare som mgjligt genom att nudda dem. Detta
ska ske samtidigt som anfallaren sager "kuddi-kuddi” hela tiden utan att andas.
Andas anfallaren eller missar att saga "kuddi-kuddi” ar denne utslagen.
Anfallaren kan nar som helst springa tillbaka till sin planhalva och alla som ar
tagna, om nagon blivit det, ar da utslagna (men de ar inte utslagna forran
anfallaren kommit tillbaka till sin planhalva). Motstandarlagets uppgift ar att
forsoka halla kvar anfallaren pa sin sida tills denne maste andas. Lyckas de
med det ar anfallaren utslagen. Om anfallaren blir fasthallen l6nar det anda att
kampa sig mot linjen. Det racker namligen med att f& 6ver en hand (eller
nagon annan kroppsdel) éver linjen fér att man ska klara sig och darmed sla ut
alla som rort vid en. Nar ett anfall &r 6ver ar det andra lagets tur. Leken haller
pa tills alla i ett lag &r utslagna.



Ultimate frisbee behovs frisbee och koner marka ut mal
Deltagarna delas upp i tva lag. Storleken pa spelplan kan variera beroende pa
hur manga deltagare som ar med.

| Ultimate finns ingen kroppskontakt, tacklingar och knuffar ar saledes
forbjudna.

Det ar inte tillatet att rycka frisbeen ur handerna pa en motstandare, da blir det
frikast.

Det ar inte heller tillatet att springa eller ga med frisbeen om man har den utan
den maste passas mellan lagmedlemmarna.

Frisbeen far inte nudda vid marken, om den gor det, t.ex. efter en misslyckad
passning, far motstandarlaget frikast fran den plats dar frisbeen landat.

Man far forsvara passningar genom att stélla sig ivagen och vifta med
handerna framfér den som har frisbeen, sa lange det inte blir nagon
kroppskontakt.

Poang far man om man lyckas passa frisbeen till en lagkompis som star inom
malomradet. Malomradet for laget ar en remsa utav planen langs
motstandarnas kortsida. Malomradet maste vara val markerat.

Ett lag far borja spelet genom ett utkast fran sitt eget malomrade,
motstandarlaget gor sitt basta for att forsvara och bryta passningar. Bryter
man en passning vander spelet bara. Nar det blir mal startas spelet igen med
ett utkast fran malomradet. Spela tva halvliekar med sidbyte.

Akta din svans behdvs manga band

Varje deltagare far ett lekband, som stoppas i byxlinningen baktill som en
svans och ett som man har runt halsen. Deltagarna springer fritt inom ett
bestamt omrade och det galler att samla pa sig sa manga band som mgijligt.
Erévrade svansar hanger man om halsen. Den som forlorar sin svans far ta en
av de som den har runt halsen. Har den ingen runt halsen far den en ny av
dig. Ingen far jaga utan svans, inte heller halla i svansen eller knuffa undan de
som forsoker ta svansen fran nagon. Bryt efter ett tag och rédkna vem som har
flest.



Catch the flag/flaggleken behovs flaggor/konor, lagband, snére markerar
mittlinje

Tva lag, tva flaggor/konor en rektangular lekyta delad i tva lika stora
planhalvor. Varje planhalva har en bas i bortre anden dar lagets flagga
placeras, samt ett fangelse val utmarkerat en bit ifran basen. Malet ar att ta
motstandarnas flagga ur deras bas, springa over till sin egen bas och nudda
sin egen flagga med motstandarnas.

Pa sin egen planhalva & man séker. Blir man tagen pa motstandarnas sida
blir man placerad i deras fangelse. Den som fangar en motstandare maste
félja denna hela vagen till fangelset.

Bar man pa motstandarnas flagga och blir tagen slapps flaggan rakt ner pa
marken, motstandaren som fangat en maste lata flaggan ligga och ta fangen
till fangelse. Flaggan har nu byt plats men ska ligga kvar dar. Hinner man till
sin planhalva med flaggan har man vunnit far ett poéang. Alla fanga slapps fria,
flaggorna placeras tillbaka till sina baser och en ny runda tar sin bdrjan! Urkul
lek!

Istallet for att forsoka stjala flaggan kan man befria fangade lagkompisar. Det
gor man genom att rusa till motstandarnas fangelse utan att bli tagen, ta tag i
en lagkamrat och féra denna hela vagen over till egen sida. Nar man
eskorterar en fore detta fange genom fiendeland kan man inte bli tagen.

Reglerna har galler for spel pa en mindre yta. Pa storre ytor justeras reglerna
aningen. Man behover inte folja fangar ur fangelset, flaggan kan baras av flera
spelare, har ett fritt omrade pa motstandarens omrade etc. Omstandigheterna
far avgora regler! Man kan aven leka dett i skogen pa ett stort omrade och da
gbmma flagga...

Roda vita rosen behovs en "skatt" (boll, frisbee eller nagot annat)

Borja med att dela upp alla deltagare i tva lag. Det ena laget blir roda rosen
och det andra heter vita rosen. Ett lag bérjar med att gdmma skatten,
forslagsvis roda rosen, och tank pa att alla i laget maste veta vart skatten ar
gomd! Det andra laget ska vanta under tiden det andra laget gdmmer skatten.
Fanga deltagare i andra laget for att fa ledtradar!

Nar skatten ar gomd sa ropar det laget som har gomt skatten hogt sa att
motstandarlaget hor det. For att man ska kunna hitta skatten sé ska laget som
letar efter skatten tillfanga ta medlemmar i det andra laget. Nar en deltagare ar
fangad sa maste denne beratta EN ledtrad vart skatten ar gémd. Desto fler
deltagare laget fangar ju fler ledtradar far man! Nar det ena laget lyckats hitta
skatten sa slapps fangarna fri och man byter sida sa det andra laget far
gomma respektive leta skatten. Kom garna éverens om ledtradarna innan
leken barjar!
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Kniven (kan va farlig) beh6vs en matkniv

Man star i en ring. En borjar kasta kniven om den "stéller sig upp" far personen
till vanster satta sin ena fot dar. Sen ar det dens tur att kasta, den kan da vélja
att antingen kasta mellan sina ben som star brett isar och da fa resa sig upp
den staller sig upp eller kasta kniven sa att den som ar vanster om den far
satta sin fot dar. Om kniven inte staller sig upp gar turen bara vidare. Om man
ramlar eller inte klarar satta foten vid kniven om det ar ens tur aker man ut.
Sisten kvar har funnit.

Evighetsstafett behdvs fyra koner

Stall upp fyra koner i en kvadrat. Dela upp i tva lag. De ena laget borjar vid en
kona och det andra vid kona diagonalt dver. Sen springer deltagarna ett var
och sedan lamnar det Over till ndsta i laget som springer ett varv. Stafetten &r
slut nar ett lag har sprungit ifatt det andra laget och dunkat det i ryggen.

Kortleksstafett behovs en kortlek

Gor t.ex. fyra lag med 5 i varje. Alla lagen startar bakom en linje ca 7 meter
framfor varje lag ligger en uppochner vand kortleks (en farg t.ex. spader ess till
kung framfor ett lag, de andra lagen har de andra fargerna framfér sig). Klara
fardig spring: da springer den forsta i varje lag fram till sin kortlek och vander
upp ett kort ar det ett ess(etta) sa tar den det med sig tillbaka, ar det nagot
annat vander den bara tillbaka det och springer tillbaka. D& far nasta i laget
springa fram. Det gar ut pa att de ska samla ihop sin kortleksfarg i
nummerordning alltsa forst ess, sen 2:an, sen 3:an osv. till man fatt med sig
kungen och vunnit.

Rorelsekull behovs inget

En variant pa vanlig tafatt. En deltagare eller fler utses som tagare. Ovriga
sprider ut sig 6ver planen.

Nar nagon blivit kullad visar tagaren en rérelse som den tagne ska fortsatta
med tills dess att en kamrat befriar honom genom att komma fram och
upprepa samma rérelse

Kramkull behdvs inget

Alla &r pa ytan. En ar jagare. De andra star tva och tva och kramar varandra.
Man far inte kramas mer an 10 sek da far man springa till nAgon annan och
krama den. Jagaren skall ocksa forsoka fa tag pa nagon att krama sa att
nagon annan blir utan. Ledaren kan saga nar det gatt 10sek och ar dags for
byte, s& gar det lattare.

11



Korv med bréd kull behévs inget

En kul kull lek dar en jagar 6vriga deltagare. Nar man blir tagen lagger man sig
ner, rak lang. For att fa vara med igen maste tva personer lagga

sig pa vars en sida om den som redan ligger. Da blir de brodet om korven!
Sen far alla tre resa sig upp och vara med igen.

Iskull behovs band i tva farger till Is haxan/ Is trollkarlen och solen

1-2 Is haxa/ Is trollkarl (kullare), 1 sol (befriare)

N&ar man blir kullad av Is haxa/ Is trollkarl stéller man sig som en is skulptur
och blir fri nar solen ror vid en. Byt Is haxa/ Is trollkarl och sol ofta ca var 3-5
min.

Vem &r radd for svarte man/kedjan behévs en spelplan med tva sidor

Alla deltagare utom en stéller sig vid ena sidan (vagg), den ensamme stéller
sig i mitten. Nar han/hon ropar "Vem ar radd fér svarte man?” svara de andra
“inte jag”. Sedan skall de forsoka ta sig over till andra sidan (vaggen) utan att
bli kullad av svarte man. Nar de kommer 6ver stannar de kvar. De som blev
kullade staller sig i mitten och hjalper "svarte man” nasta omgang. Den som
blir kullad sist borjar ndsta omgang som “svarte man”. For att kdra kedjan kor
man att de som blivit kullade och ska jaga maste halla varandra i handerna
och bildar da en kedja.

Under hokens vinge behovs en spelplan med tva sidor

Som svarte man, men den i mitten star med ryggen mot de andra och ropar ”
Under hékens vingar kom” och de andra svarar "vilken farg”. Den i mitten
ropar en farg, och den fargen ar "pass” och alla som har den fargen far ga
over till andra sidan och de far inte bli kullade. Har man inte fargen far man
forsoka ta sig Over till andra sidan utan att bli kullad. Blir man kullad far man
hjalpa kullaren nasta gang.

Blackfisken behovs inget

Valj en av er som &r "kullare" som ska sta i mitten av ett utmarkt lekomrade. Ni
andra staller er utmed en av sidorna. Kapten Krok, som kullaren kallas, ropar
"NU” och da ska alla andra springa 6ver fran den ena sidan till den andra.

De som blir kullade ska stanna dar de blir tagna och férvandlas da till
blackfiskar. Blackfiskar far kulla andra som springer fér nara dem och pa sa vis
blir det langa murar av farliga blackfiskar. Det har ar en spannande lek for alla
de som kan klara sig forbi blackfiskarmarna, samtidigt som de aven férsoker
komma undan Kapten Krok.

Tips: Gor inte planen for stor och inte heller for vid, da det gor det alldeles for
latt att smita forbi.

12



Orkan Hus Manniska behovs inget

Man ar tre och tre forutom den som &r sjalv. Det gar ut pa att inte bli sjalv. Nar
man star tre stycken ska man bilda ett hus med en manniska (genom att en
tva personer haller upp handerna mot varandra och bildar ett tak, och den
tredje stéller sig i mittemellan under taket och &r ménniska). Den personen
som blir 6ver kan vélja att saga hus da ska alla som ar hus byta plats, saga
manniska da skall alla manniskor byta plats, orkan da skall alla byta plats (gar
bra att byta fran att vara hus till att bli manniska och tvartom). Den som &r sjalv
ska alltsa forsoka sa den inte blir ver igen.

Pepparkaksgubbar behovs inget

Alla deltagare utom tva star tva och tva med armkrok i en stor ring. En av de
“fria” ar kullare och den andra jagad. Kullaren ska férsdka kulla den andra, om
han lyckas byter man uppgift. Den jagade kan komma undan genom att ta
armkrok i en av dem som star i ringen. D& maste deltagaren som haller
armkrok pa samma person slappa taget, for da blir handen som jagas. Osv.
Kan &ven gora att ndrman ska bdrja springa blir man den som jagar for
uppgifterna ska bytas mycket. Man kan ocksa kéra att den som jagar ska lata
och rdra sig som ett monster medens den som jagas ar ett ynk.

Affaren behovs massor med grejer och lasas pengar

Ledarna har en affar som séljer och kdper saker. Deltagarna ar i lag och ska
forsoka sa snabbt som mojligt fa sa mycket pengar som mojligt. Tips pa
prislista finns nedan. Man kan aven kopa lotter da far ni antingen gora lotter
eller leta upp tre tarningar. Det lag som vinner ar det som forst kdper bilen
priset pa den far ni sjalva bestamma eller om man kor pa en viss tid och det
lag som har mest nar tiden ar slut. Man kan vélja om deltagarna far pengar
fran borjan eller om de far boérja fran noll.

Exempel pa lottvinster och prislista finns pa nasta sida.
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Saljer

Smutsig disk

Ingredienser till chokladbollar
Recept till chokladbollar
Papper & penna
Tuschpenna

Fix..

Ingredienser till fruktsallad
Lotter

Massagerattigheter
Valfritt

Koper:

Ren disk
Blombukett
Midsommarkrans
Fardiga chokladbullar + recept
Underhallning
Teckning+ pennor
Dikt+ pennor
Fruktsallad
Massage

Valfritt

| ottvinster

1: vinst Tva lika siffror

Vinst dubblera alla pengarna

5kr/st

20kr

10kr

10kr

2 for 5kr
Forhandlingsbart pris
5kr/st

2 for 5kr

5kr

Forhandlingsbart pris

10kr/st

15kr/st

25kr/st

35kr

5-20kr

5-15kr

5-15kr

10kr/st ingrediens
5-15kr
Forhandlingsbart pris

2: vinst Mer an 12 sammanlagda summa av tarningarna

Vinst 50kr

3: vinst Mer an 9 sammanlagda summa av tarningarna
Vinst alla ingredienser till chokladbollarna.
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Kalle kaos behovs ett kalle kaos spel

Farbror Lejon Behdvs inget

Man utser ett lejon som ska sta lite langre bort. Resten star pa en rad. Arnen
ropar: Hur mycket dr klockan farbror Lejon? Da svarar farbror Lejon: Klockan dr
... t ex 8. Da ska barnen ga 8 steg framat. Och sa fortsatter man sa... Till bslut sa
ropar Farbror Lejon: Lunchdags! Da ska barnen springa tillbaka medan Farbror
Lejon forsoker att ta dem. Den som lejonet tar blir lejon i stallet.

Tillagg: Lejonet kan ocksa saga t ex: 5 flyttkarlssteg, eller 7 ballerinasteg, eller 5

algsteg, eller nat liknande kul.
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5-Kamp

Forslag pa grenar

Boll under hakan behévs boll
En person haller en boll/apple under hakan och ger 6ver den till ndste man
som tar emot bollen/applet med hakan. Inga hander far anvandas.

Skidgang behovs skidor och nagot att runda
Laget star pa skidorna och gar framat, rundar konorna och gar tillbaka.

Idioten tre koner och start linje eller kona
Tre koner pa olika anstand dar varje deltagare springer till férsta konan, och
tillbaka sedan andra och tredje pa samma satt som den forsta.

Sackhoppning behdvs sack

Irlandsk Julafton behdvs en pinne till varje lag.

Deltagaren star bakom en linje och springer fram till en pinne, satter den i
pannan och snurrar 10 varv och sen springer den tillbaka och nasta deltagare
far springa ut och géra samma sak, tills alla i laget har gjort det.

Tandstickor mellan fingertopparna behdvs tandstickor
Tva och tva ska man ha en tandsticka mellan fingertopparna och ga en viss
stracka eller bana, tappar man tandstickan far man borja om.
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Nagra grenar som inte kraver nagra redskap

Tagstafett behovs inget

Den som star forst borjar springa och rundar "konan” springer tillbaka och
hamtar nasta person i ledet. Nu springer person 2 med handerna pa axlarna
pa person ett. Nar de kommer tillbaka springer person 3 ocksa med handerna
pa axlarna pa person 2. Nar man plockat upp alla, springer alla ett varv
tillsammans sen far person 1 hoppa av. Tillslut har man lamnat av alla och den
sista springer sista varvet sjalv.

Langsta laget vinner behdvs inget
Lagen far anvanda sig sjélva och det de har pa sig for att lagga ut det langsta
"strecket” for att vinna . Langt har, skosndren, trdja, byxor allt ar tillatet.

Krypstafett behovs inget

Lagen star pa ko med benen brett isar. Den som star sist kryper mellan benen
pa dem andra och stéller sig forst. Forsta laget som har gatt runt sa att den
som stod forsta ar forst igen har vunnit.

Ordjakt behdvs inget

Lagen far 5min pa sig att hitta s& manga foremal som mgjligt fran naturen pa
ett ord. T.ex. SOMMAR

S-sten, snigel O-ormbunke M-mask, maskros, myra, A- ask, R-rénn

Superstafett behdvs inget

Laget star pa led och gor de grejerna som ledaren sager t.ex. Skottkarra,
Kungastolen, Grodhopp, Krabbgang, Halla i handen och spring, hoppa pa ett
ben.

Slutgrej behovs inget

Handflata -i ring (knuten)

Alla blundar och stracker fram sina hander och gar mot cirkelns mitt och tar
tag i en hand (se till att alla far varsin hand) Sedan 6ppnar man 6gonen och
|6ser knuten.
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Inomhuslekar (vissa kan aven lekas utomhus)

Molekylen behovs inget

Alla som leker star huller om buller pa en 6ppen yta da lekledaren ropar: "Bilda
molekyler om fem!" da maste alla lekande ta tag i fem personer och halla fast
vid varandra sa hart som mojligt. De som inte lyckas, d v s inte lyckas komma
med i en "molekyl", aker ut ur leken och far kolla pa. Lekledaren ropar igen:
"Bilda molekyler om fyra!" och da ska man se till att bli fyra personer. Det ar
tillatet att "spranga"/"smalta samman" molekyler genom att springa och pressa
in sig i den, alternativt putta isar allihopa.

Lekledaren valjer sjalv hur manga personer som ska inga i varje molekyl.
Leken pagar tills det bara finns tva lekande kvar.

BillyBillybop behovs inget

Deltagarna star i ring med en person i mitten av ringen som gar runt och
sager Bop i ordning till deltagare i ringen. Om personen i mitten istéllet sager
Billybillybop ska person som han sa det till innan ordet ar fardigosagt hinna
saga bop annars aker den in i mitten. Om personen sager bop till nagon ska
denna da bara vara tyst sager den anda bop aker den in i mitten. Kan
utvecklas med James Bond, elefant, kamikazepilot, brodrosten, torktumlare
oSV.

SUPERMAN behdvs inget

Forst ar alla deltagare kycklingar och gar runt i rummet och ser ut och later
som kycklingar. Nar man méter en likadan, alltsa forst nar en kyckling moter
en kyckling kor de sten-sax-pase. Vinnaren forvandlas till en fjaril och gar runt
och ar en fjaril, nar fjarilen moter en fjaril kor de sten-sax-pase och vinnaren
blir en krokodil och vinnaren bland krokodiler blir superman som springer ett
varv och skriker superman sen har de vunnit och ar ute ur leken men de andra
fortsatter. Fungerar inte pa farre an 5. | slutet kommer en kyckling att ha
forlorat jAmt och blir kvar till sist precis som det kommer bli kvar en fjaril och en
krokodil.

Kvickrot behdvs inget

Alla deltagare utom en eller tva lagger sig huller om buller i en enda stor hog
och haller fast i varandra dar det gar sa gott det gar. Sedan ar det upp till de
som inte ligger i hogen att dra loss deltagare efter deltagare ur hogen. Man far
halla fast s& mycket man vill. De som blivit dragna ur hogen far garna hjalpa till
att reda ut harvan. Beroende pa hur stora och starka deltagarna ar far man
anpassa nivan.
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Blodpotatis behovs inget

En person bdrjar med att vara "sum-kor". Resten stéller sig i en ring och
blundar och "sum-kdéren" utser en eller tva av personerna i ringen till
blodpotatisar genom att knacka pa dom pa axeln. Resten ar vanliga potatisar.
Alla potatisar inklusive blodpotatisarna blundar, det ar bara "sum-koren" som
far titta. Alla potatisar gar runt i rummet och nar de moter nagon ska de viska
det de ar, potatis eller blodpotatis. om den man motte var blodpotatis da dor
man och blir "sum-kor". "sum-kdren"s uppgift ar att sdga "sum" och sa fort en
blodpotatis narmar sig en vanlig potatis ska "sum-kdren" "summa" hogre och
fortare". Sista potatisen kvar vinner. Om de tva blodpotatisarna méts hander
ingenting.

Fruktsallad behdvs stolar

Alla sitter i en ring pa vars en stol, utom en som star i mitten. Ledaren delar
upp alla i 4 olika frukter. Banan, apelsin, paron, &pple, banan apelsin paron
etc... Personen som star i mitten séager en frukt, tex APELSIN! D& galler det for
alla som ar apelsiner att byta plats och den som var utan stol fran bérjan
forsoker satta sig pa en tom. Nasta gang kanske det blir paron och da byter
forstas alla paron plats. Men det gar aven att siga FRUKTSALLAD och da
utbryter det stora kaoset. For da byter ALLA stolar. For att gora det roligare sa
kan man kora att om man far en stol ledig till vanster s& maste man flytta
oavsett vad man har till den.

Blinkleken behovs stolar

Satt stolarna i en ring. Man skall vara ojdmnt antal deltagare. Halften deltagare
sitter pa stolarna och den andra hélften star bakom. Den ene som blir 6ver star
ocksa bakom en stol utan nagon sittande. Exempel & man 9 deltagare har
man 5 stolar.
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1, X, 2 Leken behovs olika grejor beroende pa vad man gor

Alla far en tipslapp med 1,X,2

Ledaren véljer ut 3 personer, som skall utféra en uppgift. Sedan nasta 3
personer osv. sa att alla far vara med! Tala om vem som ar 1:an, X:et och
2:an.

Deltagarna skall da tippa vem som vinner, alltsa tippa 1,X eller 2 pa sin lapp,
aven de som tavlar.

Exempel pa uppgifter:

Ata godissnore snabbast (utan att anvanda handerna)

Blasa ballong tills den spricker

Spik i flaska

Balansera en ballong pa en pinne och forst fa ner den i en spann.

Ata citronskiva utan att grimasera

Flytta artor med sugror

Krama sonder ballonger mellan sig (2 personer pa varje 1,X eller 2)
Hamta nagot pa S (ség da nar de ska tippa att de ska hamta nagot pa en
bokstav inte vilken)

Gora kyckling av piprensare

Kicka en fotboll langst

Ligga pa golvet med en plastaggkopp pa pannan och resa sig upp.

Ga en stracka med en boll mellan knana och fa ner den i en spann.

Giftasleken Behovs kuddar

Dela upp gruppen i tva delar lika manga i varje (helst killarna och tjejerna, men
ar det inte lika manga far nagon spela det andra kénet) Vi sager att tjejerna far
sitta kvar i soffan killarna gar ut ur rummet. Tjejer valjer varsitt yrke t.ex.
fotograf, snickare, bagare osv. Sen gar man ut till killarna och later de valja
bland det yrkena som tjejerna har. Nu finns de alltsa t.ex. en snickare tjej och
en snickare kille osv. Nu far forsta killen ga in och fraga valfri tjej:

— Vill du gifta dig med mig?

— Det beror pa vad du har fér yrke? Svarar tjejen.

— Snickare! sager killen om det ar det han ar.

Ar det ett annat yrke som tjejen har sager hon nej och killen far ga ut och en
annan komma in. Ar det samma yrke som tjejen har sager hon ja och da far
killen ta en kudde och satta sig pa en stol i rummet. Sen far nasta kille komma
in och géra samma sak, men skulle han da fraga den tjej som snickarkillen ar
gift med far snickarkillen sla han med kudden till friaren sprungit ut ur rummet.
Leken haller pa tills alla ar gifta.
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Zombie-leken inget material behovs, kan goras inne och ute

Detta ar en lek som bade ar rolig och har ett syfte att lara barnen hur de kan
radda kompisar ur farliga situationer.

Man har tva zombie-jagare som ska samla in alla andra deltagare som ar
zombies. De som &r zombies gar sakta stapplande med armarna utstrackta
framat. Zombie-jagarna samlar in zombierna genom att de haller ett sa kallat
cirkusgrepp med ena handen — de haller om varandras handled, sa att om en
rakar slappa sa har den andra fortfarande grepp. De springer mot en "zombie
och foser den mellan sig till det omrade dar zombierna ska samlas in. Det
galler att inte "zombien” valter under tiden man féser den sa det ar bra att
jagarna forsoker halla zombien runt rumpan.

Vill man kan man ha tva par zombie-jagare sa blir det en tavling vem som
samlar in flest.

Man kan ocksa gora sa att zombierna som samlas in fortsatter stappla
omkring i det bas de blir infangade och om de rakar hamna vid ingangen kan
de slippa ut och sa far man fanga in dem igen.

Rakar zombie-jagarna vélta en zombie blir de sjalva zombies och nagon
annan far bli jagare.

Efter leken &r det bra att tala om n&r man kan anvanda detta grepp i

verkligheten. Ar ndgon pa vag ut i trafiken, har ndgon blivit paralyserad vid en
brand etc.

Stillsammare inomhuslekar

Chip behovs inget

Man sitter i en ring. | denna lek finns tre olika ljud med olika betydelse: "chip"
som bara gor att det gar vidare, "chipboooong" som gor sa att det vander hall
och "chipchip" son gor sa att man hoppar 6ver en. Lekledaren borjar med att
saga chip och da gar det vidare till Fia pa vanstersida om lekledaren. da kan
Fia antingen "chipa", "chipbooonga" eller séaga "chipchipa" , efter det gar det
vidare till den Fia gjorde till. Forsta gangen kan man prova sa alla forstar. Sen

sager man reglerna att man inte far vissa tanderna. Om nagon gor fel sa far
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man evighetsbestraffning (dvs. till leken &r slut) man ar dock fortfarande med i
leken.

Bestraffningar:
e Forsta felet: Sla sig med vanster hand, latt dinglande i brostet
e Andra felet: Samma rérelse ocksa med hoger handen
e Tredje felet: Ovanstaende ska goras staende pa ett ben
e Fjarde felet: Ovanstaende ska goras hoppandes pa ett ben
o Femte felet: Satta sig i skraddarstélining med handerna korsade over
huvudet

Viskleken behdvs inget

Sitt i en ring. Nagon bdrjar viska en till sin granne till vanster. Den personen
skickar vidare och sa gar viskningen runt ett varv. Man far bara viska den en
gang till nasta person som far saga vidare vad den hort. Den som sitter till
hoger om startmannen sager hdgt vad den har fatt viskat i sitt 6ra. Brukar
kunna bli duktigt kul.

Variant tva: viska en fraga ar ena hallet och ett svar at andra, nar det méts ska
man séga hogt och se ved det blir: T.ex. "Vad tanker du pa?" "Hur vacker du
ar!"

Den som star bakom stolen utan nagon skall sa osynligt som majligt blinka till
nagon annan som sitter pa en stol. Den personen skall da springa till den
tomma stolen. Men den som star bakom den skall forsdka hindra sin sittande.
T.ex. genom att ta tag i den axlar. Hinner den sittande personen smitta far den
som blir ensam blinka at en ny. Den som star bakom maste ha hander bakom
ryggen. Kan lata svart men &r inte det, testa den!

Jag var patorget i lérdags behovs inget

Alla sitter i en ring. Lekledaren séger till Fia:

— Jag var pa torget i lordags.

— Jasa, vad kopte du da? svarar Fia.

— Jag kopte en hammare.

Lekledaren bdrjar sla med hogerhanden, for att efterlikna hammarslag. fia
vander sig till vanster och har ovanstdende dialog med Conny, som sitter i tur.
Efter dialogen borjar hon ocksa sla med hogerhanden. Nar lekledaren finner
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det lampiligt borjar han en ny dialog med Fia om tingen i listan. Observera att
man inte far sluta med nagot utan lagger till nya verktyg allt eftersom.

Verktyg och rorelse:
e Hammare (sla med hogerhanden)
e Trampsymaskin (trampa med vansterfot)
e Sag (dra vansterhanden fram och tillbaka)
e Spinnrock (trampa med hogerfot)
e Gungstol (gunga fram och tillbaka)
e Rockring (rulla med hofterna)
e GOkur (sag ko-ko)
e Nickedocka (nicka med huvudet)
e Slickepinne (rack ut tungan)

HoHaHi Behdvs inget

Man sitter i en ring. En borjar med att halla handerna ihop ovan fér huvudet
och falla dem framat riktat mot en person samtidigt som den sager "HO!”.
Personen som den siktat pa svara da med att saga "HA!"Och da gbra rorelsen
tvartom alltsa handerna ihop och lyft dem 6ver huvudet. Nar den gor sa ska de
som sitter pa sidan av personen saga "HI!” och ha handerna ihop lyfta dem
fran axeln mot magen pa personen som sa HA alltsa som om dem hugger
honom. Sen borjar personen som sa HA om och sager HO och siktar pa
nagon.... sa fortsatter man sa...

Djungelbiografen &r det telegrafen behdvs inget

Deltagarna sitter i en ring och ndgon utses att vara Tarzan, djungelns konung,
hogst i rang. Tarzans tecken &r att trumma sig med sina hander mot brostet
och saga sitt typiska "AHH A AHHA!!". Ovriga deltagare ges andra roller, dock
bor dessa alltid ingd; till vanster om Tarzan sitter forstas Jane. Hennes tecken
ar att "30talsfilm 6mkligt" séga "Tarzan! Tarzan!" och samtidigt stracka ut bada
handerna at hoger for att forsoka réra Tarzan. Vanster om Jane sitter Cheeta,
Tarzans trogna apa. Cheetas tecken &r att apligt kraftfullt sla ena handen mot
bréstet och andra handen 6ver huvudet och samtidigt saga "UGH!!!". Langst
ner i rang till hdger om Tarzan i cirkeln sitter Pinsam. Pinsams tecken &r att
hdja sin ena hand i h6jd med sitt 6ra, vinka och saga "Pinsam!".

Mellan Cheeta och Pinsam fyller man pa med olika karaktarer, tex.
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Valen, visar med sin hand en vattenstrale som sprutar upp ur blashalet och
sager "Pschht!".

Flodhésten, visar med bada sina hander hur hans stora gap slar ihop och
sager: "Kloffs Kloffs!".

Ormen, ena handen slingrar sig fram som en orm och séger "Ssssssss!".
Myrsloken, stracker fram sin ena hand och drar in den igen snabbt som
myrslokens tunga och séger: "Schlurrrrp”

Lejonet, river fram med sin tass och sdger "GRRRR!!!".

Ankan, armbagarna utat som vingar, flaxar och séager "Kvack kvack!"

Hitta pa nya karaktarer efterhand som det behovs eller byta om man vill det!

Det ar alltid Tarzan som inleder alla rundor. Tarzan boérjar med att gora sitt
eget tecken (AHH A AHHA) och déarefter nagon annans tex Valens (Pschht!).
Valen svarar genom att forst gora sitt tecken (Pschht) och sedan nagon
annans tex. Ormens (Sssss!). Ormen svarar med sitt osv... Ordningen ar
alltsa, svara med ditt eget tecken gor sedan nagon annans osv. Sa fortsatter
man tills nagon gor ett fel. Man kan gldomma att svara med sitt eget tecken, gor
fel ljud till rorelsen, tvekar och tanker for lange eller nagot sadant. Det ges
ingen tid for eftertanke, hall tempot hogt!!

Gor man fel maste man flytta ner till Pinsam platsen och borja arbeta sig upp
igen. De ovriga deltagarna flyttar upp ett snapp i rang och far en ny karaktar.
Alltsa, om Jane skulle gora fel blir den som ar Cheeta ny Jane och far sitta
sidan om Tarzan, Jane blir Pinsam. Man behaller inte sin karaktar utan far en
ny nar man bytt plats. Nar platserna ar bytta borjar Tarzan om.

Kom ihag lek behovs inget

Halften av deltagarna ligger pa golvet. En kanske har den ena foten 6ver den
andra, en annan har armarna i kors osv. Den andra hélften deltagare skall titta
noga pa sina kamrater och forsoka komma ihag allting pa kamraterna. Nar de
sett klart far de ga ut och ledaren andrar 3 detaljer pa deltagarna. T.ex. viker
upp en arm pa trojan, lagger ett ben at ett annat hall osv. Nu kommer den
andra gruppen in och skall da forsoka lista ut vad som ar andrat. Tank pa att
det inte &r en tavling utan gar ut pa att deltagarna ska samarbeta!

24



Fyra i soffan behdvs stolar, papper, penna

Udda antal deltagare, minst nio. Skriv deltagarnas namn pa varsin lapp som
viks ihop.

Placera stolar i ring tva och tva, en stol mer an antalet deltagare. Fyra av
stolarna placeras ihop och bildar "soffan".

Deltagarna delas upp i tva lag. Ena laget har en deltagare mer det andra. T ex
pojkar mot flickor. (Det maste pa nagot satt framga vilket lag man tillhor.)

Deltagarna satter sig pa stolarna. Pa varannan stol fran ena laget, och pa
varannan fran det andra. Varje deltagare far en hopvikt namnlapp som bara
han sjalv far lasa.

Den som sitter vid en tom stol borjar. (I "soffan" réknas stolarna héra ihop tva
och tva.)

Han ropar ett namn. Den som har namnet pa sin lapp kommer och séatter sig
pa den tomma stolen. Dessa tva byter nu lappar med varandra.

Den som nu sitter vid en tom stol ropar ett nytt namn etc. Nar man hallit pa en
stund kan man réakna ut vilka namn de som sitter i "soffan" har pa sina lappar
och pa sa satt kalla ut motstandarna och i stallet forsoka fa in sina egna.

Det lag vinner som lyckas placera fyra av sina deltagare samtidigt i "soffan".
OBS! Deltagarna far inte ropa det namn som star pa deras egen lapp. Samma
namn far inte heller ropas tva ganger i foljd!

Kejsarn av Kina Behdvs inget

En spelledaren bestammer en bokstav som kejsaren inte gillar.

Spelledaren 6ppnar genom att ge en ledtrad, exempelvis: "Kejsaren av Kina
tycker inte om te, men han tycker om kaffe." (bokstaven i fraga ar t)
Spelarna fragar i tur och ordning om saker som kejsaren kan tankas
uppskatta.

Kejsaren tycker om allt som inte innehaller bokstaven han avskyr. Har
spelledaren bestamt bokstaven K, tycker kejsaren inte om kramar eller
kaninungar. Daremot gillar han harpluttar och al.

Den som forst klurar ut att det ar just den specifika begynnelsebokstaven som
kejsaren inte gillar vinner. Viska gissningen till kejsaren.

Fortsatt leka tills alla har listat ut svaret.
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Specialregel:

Kejsaren drar pa semester! Men vad ska han ta med sig? Upplagget ar det
samma som ovan, men istallet for en bokstav tanker spelledaren pa vad som
helst: Nagot man behéver pa jobbet, en farg, ord som slutar pa k eller nagot
helt annat.

Specialregel 2:

Istallet for att bara galla ord och saker, kan Kejsaren asikter galla manniskorna
i leken. Kanske gillar han bara ménniskor som har mustasch? Eller folk som
kliar sig pa nasan samtidigt som de ger ett forslag?

Knakort

Sitt i en ring pa stolar. Sen delar man ut kort som barnen far titta pa en liten
stund, sa de far alltsa var sin symbol: hjarter, ruter, kléver eller spader.
Ledaren samlar sedan in korten. Ledaren ropar sedan upp de olika fargerna
pa korten (dvs, symbolerna). Blir det t ex hjarter sa far alla som har hjarter
flytta ett steg till hoger pa stolarna. Det kan handa att man satter sig i nagons
kna. Sitter man inte Overst sa far man inte flytta nar ens kortfarg kommer upp.
Extra regel: Om ledaren far upp ett ess far ingen flytta till hdger, men daremot
byter man ordning pa de som sitter i knat pa varandra sa att den om sitter
Overst hamnar underst och tvartom. Den som kommer forst tillbaka till den stol
dar hen bérjade har vunnit.

Bordklapp

Alla ska sitta runt ett bord med handerna pa bordet. Du har handerna utanfor
dina grannars hander. En borjar klappa och sa ska nasta hand i ringen klappa
och sa foljer man klappstrommmen. Ar man for snabb eller for langsam sa
aker den handen ut. Klappar en hand dubbelklapp s& byter man hall. Den som
har kvar sin hand sist vinner,
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Maffia behodvs en kortlek

Det ar ett rollspel dar man bor vara minst 6, sen kan man vara hur manga som
helst.

Man sétter sig pa nagot bekvamt stélle, i en ring ndgonstans sa att alla ser
alla. En kortlek behovs.

Alla i leken ska fa ett kort och varje kort innebar en viss roll.

Far man ett rott kort ar man en hederlig bybo, men ett svart kort innebar att
man blivit en hemsk maffia.

Skulle man fa en rod kung betyder det att man ar byns lakare och en rod knekt
innebar att man blivit byns spion.

Lat oss saga att det finns 9 deltagare sa bor foljande kort finnas:
1 r6d kung — Lakare

1 r6d knekt — Spion

3 roda sifferkort — Bybo

3 svarta kort — Maffia

+ 1 som ar spelledare

Nar korten under all hemlighet ar utdelade far man absolut inte visa nadgon
annan vad man fick for kort. Nu borjar spelet!

Spelledaren berattar vilken by alla befinner sig i och informerar om att
samhallet har drabbats av maffian, detta maste man gora nagot at.

Givetvis ar leken en kamp mellan maffian och byborna. Sa sager ledaren att
alla sover. Da ska samtliga blunda.

Spelledaren sager sedan at lakaren att vakna. Lakaren far da genom att peka
pa nagon deltagare skydda denne under natten.

Séa somnar lakaren igen, men da vaknar den onda maffian. Alla tre dppnar
0gonen och ser vilka kumpaner man har. Sedan véljer de under tystnad ut ett
offer.

Den de pekar mordas da under natten savida lakaren inte har skyddat den i
fraga.

Nar s& maffian har somnat far spionen vakna och peka pa ndgon som han/hon
tycker verkar vara misstankt. Om spelledaren da nickar betyder det att
personen som pekades pa ar maffia. Annars skakar ledaren pa huvudet.

Nu borjar det roliga! Spelledaren vacker hela byn, alla 6ppnar 6gonen och far
reda p& om nagon mordats under kvallen.
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| sa fall aker denne ut ur leken. Om den har blivit skyddad av lakaren sa sager
spelledaren bara att det har skett ett mordférsok pa natten men inte pa vem!
Varje ny "dag” har man en dédsomrdstning for att fa ut maffian. Har galler det
att kunna tala for sig. Forhoppningsvis uppstar har en hel del intressanta och
kanske tidvis hatska diskussioner.

Alla som blir anklagade bor fa ett forsvarstal, det far spelledaren se till.
Sedan rostar man om vem som ska ut. Rostningen kan ske pa olika sétt, vill
man kan man skriva pa lappar eller sa féreslar nagon att de ska résta pa
nagon och om da

majoriteten haller med sa "dor” den personen ifraga och far visa sitt kort!

Sa ar det dags att lagga sig igen. Nu gér man om samma procedur som forra
natten.

Tjusningen med det enkla rollspel &r att man far lov att luras s& mycket man
vill, det blir bara roligare da. Eftersom maffian ser varandra pa natten vet de
vilka de arbetar med, darfor ska man vara uppmarksam pa vilka som pa
dagens dodsomrostning samarbetar. Om spionen under natten fatt reda pa
nyttig information kan han/hon saga det under dagen.

Men om man roéjer sin identitet sa riskerar man ju att maffian "dédar” en under
natten.

Ibland hander det att tva personer pastar att de ar spioner, efter ett tag lyckas
man nog anda avsltja lognaren.

Det kanske later krangligt men det &r verkligen vart att prova, efter att man
gjort det ett par ganger ar det inte alls svart.

Sa ska det lata behovs A4 papper med ord pa — alt skyltar med bokstaver

Lagen ska har vélja ett ord — dvs be lekledaren vanda pa ett papper — och
sedan sjunga en lat med det ordet i. D& far de ett poang. Ar pappren ordentligt
gjorde sa kan de laggas ut sa att de bildar en strof i en sang. Och da far man
extra-poang. Alternativt s& kan lagen fa vanda pa ett papper med en bokstav
pa och ska da sjunga en lat som borjar pa det ordet. Vill man kora en
snabbversion utan mtrl sa kan ledaren bara saga en bokstav och sen far laget
komma pa en sang som borjar pa den bokstaven.
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Nya lekar

Robotleken behdvs inget

Den har leken ar lampligast ute pa ett omrade som &r latt att avgransa.
Deltagarna delas upp i lag om tre. En skotare och tva robotar. Roboten gar i
den riktning han/hon star i nar startsignalen hors. Skotarens uppgift ar att halla
koll pa robotarna och vanda dem i "ratt" riktning. Om roboten kommer till en
tex bank eller grans for omradet, stannar han/hon déar och trampar pa stéllet.
D& maste skétaren springa dit och vanda roboten. Robotarna far inte springa
utan bara ga. Efter ett tag lar sig deltagarna att styra sina robotar sa de inte
maste springa sa mycket. Byt sk6tare i grupperna sa alla far testa pa.

Pinochio behovs inget

Deltagarna stéller i en ring och startar leken pa foljande vis. Alla stracker ut
sina armar och klappar fyra ganger mot narmaste grannarnas hander
samtidigt som alla sager "Pi-no-chi-o0". Sedan skuttar alla baklanges fyra skutt i
takt som man sager "Pi-no-chi-o0" igen. Malet &ar nu att forsoka satta sin egen
fot pa nagon annans. Forsiktigt forstas! Sa nar alla nu star i en storre cirkel
borjar en person med att ta ett skutt narmare nagon annan. Det gar att direkt
forsoka pricka nagons fot, men det brukar vara svart. Sedan far alla i klockvis
ordning sin tur att skutta ett skutt. Man star still med fotterna dar man landar.
Enda gangen man far lov att flytta sina fotter nar det inte ar ens tur att skutta
ar om nagon forsoker pricka dem. Da far man dra undan dem for att inte bl
traffad. Sa det galler att ha snabba reflexer! Man &r ute ur leken om nagon
prickar ens fot. Den som &r sist kvar vinner!

Slottsstriden behdvs en boll

Dela upp deltagarna i tva lag dar det enda laget bildar en ring, vanda utat med
en "kung" i mitten. Det andra laget star utspridda utanfor ringen och tilldelas
fotbollen. Utelaget ska anfalla och férsoka att kasta in fotbollen i ringen,
antingen 6ver muren eller genom den. Forsvararna forsoker forhindra det hela
men far inte slappa taget om varandras hander. Kungen kan ocksa stoppa
bollen och kan kasta ut den igen. Om bollen nuddar marken inne i ringen sa
har anfallarna lyckats att inta slottet och da far laget byta plats. Den som
kastar in bollen sa att den nuddar marken blir nasta kung. (Om den som kastar
in bollen redan varit kung sa far den vélja nagon annan av deltagarna.)
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Rorelsetage behdvs inget

En variant pa vanlig tafatt. En deltagare utses som brukligt till tagare. Ovriga
sprider ut sig dver planen. Nar nagon blivit kullad visar tagaren en rorelse som
den tagne ska fortsatta med tills dess att en kamrat befriar honom genom att
komma fram och upprepa samma rorelse.

Duck duck goose behdvs inget

Alla deltagare utom en sitter i ring. Den som inte sitter ner (Stina) gar runt pa
utsidan av ringen bakom de 6vriga och véljer ndgon att stanna bakom (Bengt).
Stina borjar da klappa den som sitter, Bengt, natt pa huvudet och sager "duck”
varje gang handen nuddar Bengts huvud. Sa lange Stina sager "duck" hander
inget men om hon sager "Goose!" springer bada klockvis runt ringen. Stina
ska forsoka komma forst tillbaka till den nu lediga platsen innan hon blir
fangad av Bengt. Om Stina hinner runt ringen och satta sig utan att Bengt
fangar henne blir det Bengt som far ga runt pa utsidan av ringen, men om
Bengt hinner fanga Stina far hon bérja om fran borjan igen. Man far saga
"duck" hur manga ganger man vill. Detta ar en amerikansk lek, alltsa sager
man duck och goose (anka, gas) men man far forstas sjalv valja om man vill
saga nagot annat. Alternativt kan man ga runt i ringen och nudda varje person
man gar forbi pa huvudet och saga "duck" tills man plétsligt sager "GOOSE"
bakom nagon.

Laglangdhopp behdvs inget

Deltagarna delas in i lag. Alla lag startar fran en gemensam startlinje. En
person fran varje lag hoppar sé langt det gar, stillastaende fran startlinjen.
Fran dar forsta hoppare landar staller sig nasta lagmedlem och hoppar sa
lAngt det gar och sa vidare. Nar alla lag fatt hoppa lika manga ganger
kontrollerar man vem som har det langsta laghoppet! Man kan ocksa se vilket
lag som behévde minst antal hopp for att klara av ett bestamt avstand eller
vilka som nar fram snabbast.
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Ormen behdvs inget

Alla barnen star i en lang rad och haller fast i varandras axlar. Den langa
raden med barn &r en orm dar foérste man ar huvud och siste man ar stjart.
Leken gar ut pa att huvudet ska fanga stjarten. Ormkroppen, de 6vriga, maste
halla fast i varandra sa att ormen inte spricker. Nar huvudet har fangat stjarten
staller sig den som var huvud sist. Sa haller man pa tills alla har varit bade
huvud och stjart. En annan variant pa leken ar att dela upp deltagarna i flera
ormar. Ormarna ska nu inte jaga sin egen utan motstandarnas svansar.

Draget behdvs inget

Tva lag pa var sin sida om en mittgrans. Tavlingen gar ut pa att dra éver folk
fran andra laget till sin sida. Man far inte ga in pa den andra planhalvan utan
att vara lankad tillbaka till sin egen via sina lagkamrater. Nar nagon ar dragen
over eller lossdragen fran sitt eget lags lankar ar man med pa andra laget. Till
slut har ena laget som é&r flest vunnit.

Fotbollsleken beho6vs inget

Det ar krig pa fotbollsplanen! Dela upp deltagarna i tva grupper, en *fot”-grupp
och en "boll”-grupp. Alla ska hoppa runt pa huk med armarna runt benen och
saga det namnet man haller pa. Ett lag ska alltsa saga "fot” och ett "boll”. Sen
ska man férsoka putta omkull sina motspelare. Den sista deltagaren pa fotter
vinner! (Byt garna gruppnamn pa deltagarna for att gora leken roligare).
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