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1. LEKAR

Bomben

Instruktion: Dela upp samtliga deltagare i tva lag.
Varje lag kommer att fa ett fangelse i varsitt horn
avden bestamda spelplanen. Sedan delas spelkort
ut till alla deltagareilagen. Ta ut en kung, ett ess
och sedan siffrorna. Bagge lagen ska ha identiska
kort inom laget men i motsatta farger. Spelaren i
varje lag som far esset kommer vara bomben och

spelaren som far kungen ar kungen.

Nar leken startar ska spelarnaide tva lagen forso-
ka kulla varandra. Ifall man blir kullad eller kullar
nagon ska man visa sitt kort for varandra. Perso-
nen med hogst kort vinner och far ta med mot-

standaren till sitt faingelse. Om bada spelarna har
samma kort kor man “sten, sax, pase”. Vinnaren av
“sten, sax, pase” tar med motspelaren till sitt fan-
gelse. Foratt bliraddad urfangelset maste nagon i
dentillfangatagneslagtasigtill fangelset och haka
armkrok med den tillfangatagna lagkamraten och
folja hen tillbaka till sitt fangelse. Personen blir da
raddad och far vara med i leken igen. Leken tar

slut ndrbombenidet enalaget kullar kungen i det

andra laget.

Kung:
Vinner over alla férutom bomben
Siffor:
Hogst siffra vinner
Bomben:
Forlorar mot alla féorutom kungen, nar bomben tar
andra lagets kung vinner laget




Roda vita rosen

Instruktion: Dela upp deltagarna i tva lag. Det ena laget kommer att fa uppgiften att ggmma ett bestamt

foremal och det andra laget har i uppgift att hitta foremalet. Deltagarna i laget som letar efter foremalet

kan samla ledtradar som leder demtill foremalet genom att kulla personernai motstandarlaget. Varje delt-

agare far endast anvanda samma ledtrad en gdng och maste darfor sdaga en helt ny ledtrad varje gang hen
blir kullad. Nar foremalet hittats byter laget roller och de som letade ska ggmma foremalet.

H .~ Pepparkakskull

Instruktion: Deltagarnaileken hakar ihop sig tva och tva i armkrok och stéller sigi en ring med ansiktena
vanda mot mitten. Ett av paren vander tas ut fran cirkeln och slapper taget om varandra. Den ena personen
i detta par kommer borja vara kullare medan den andra blir jagad. Personen som blir jagad hakar fast i en
personi ett av paren for att bli saker. Da maste den personen i paret som inte fick den jagade bredvid sig
slappa taget och bli jagad. Ifall den jagade blir kullad byter de roller med varandra. Leken fortsatter sa lange

deltagarna tycker att det ar roligt.

Brannboll

Instruktion: Borja med att skapa en spelplan, fyra koner som skapar en kvadrat och en platta i mitten, se
bild. Dela sedan upp deltagarnaitva lag. Ett lagar utespelare medan det andra laget ar innerspelare. Forsta
personeniinnelaget slarivag bollen och borjar springa runt konerna. Samtidigt ska utelaget hamta bollen.
For att stoppainnelaget ska eni utelaget ha bollenihanden och en fot pa brannplattan samt ropa “Brand”.
Da ska personen fran innelaget som springer ha stannatvid ndrmaste kon. Har personen inte hunnit stanna
vid en kon innan utelaget ropar “Brand” blir personen “Brand” och behdver ga tillbaka till konen hen senast
passerade. Darefter r det nasta personiinnelagets tur att sla, nar personen harslagit bollen och borjat sp-
ringa kan personen som ar ute pa planen ocksa borja springa. Detta pagar under en bestamd tid och sedan

byter lagen plats. Podang delas ut enligt listan nedan.

Genomford handling

—

Branna nagon 1 podng till utelaget

Tagit sig runt spelplanen 1 poang till innelaget

@Brannplatt

Lyra 3 poang utelaget

Den som slar hinner varva | 5 poang innelaget
spelplanen pa eget slag

0]

Lista 1. Poangsattningi brannboll



1. LEKAR
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Femton

Instruktion: En av deltagarna borjar rakna fran 15
ner till 0 medan alla andra deltagare maste nudda
raknaren och saga sitt namn och sedan springa och
gomma sig. Nar raknaren arklar far hen ta tre steg
fran startposition for att forsdka hitta deltagarna
som gommer sig. Nar raknaren tagit sina steg och
inte hittar nagra fler borjar hen rdkna ner fran 14.
Nar réknaren borjar rakna igen maste deltagarna

som inte blivit hittade springa fram till raknaren

och nudda denne och séga sitt namn igen och for
attredan gdomma om sig. Detta pagartills alla delt-

agare hittats.

Dunken

Instruktion: Deltagarnaileken utser en person som
ska rdakna och en plats att rakna vid t.ex. en flagg-
stang. Den utsedda personen borjar rakna medan
resterande deltagare gdmmer sig. Raknarens up-
pgift ar att hitta de som gémmer sig, ropa “Dunk”
och deras namn och gomstalle samtidigt som hen
nuddar rdakneplatsen, t.ex. “Dunk for Sofia bakom
tradet”. Deltagarna som gommer sig har i uppgift
att smyga fram till platsen raknaren raknade vid
utan att bli upptackt avraknaren och utropa “dunk
for mig 1,2,3".

Sardinen

Instruktion: En av deltagarna borjar med att
gdmma sig och resterande deltagare raknar. Nar
deltagarna raknat fardigt borjar de leta efter den
gdmda personen. Nar man hittat den gdmda delt-
agaren gdmmer man sig pa samma stalle. Nar det

endast ar en person kvar som inte hittats ar leken

p D

slut.

Katt och ratta

Instruktion: En av deltagarna valjs ut till katt och en
till ratta. Resten av deltagarna stéller sigi en ring
och haller varandra i hand. Rattan bdrjar i mitten
av ringen och katten utanfor ringen. Deltagarna i
ringen har uppgiften att 6ppna och stanga gangar
som katten och rattan kan ta sig igenom. Detta
gor ringen genom att lyfta upp eller sdnka sina
armar. Nar armarna halls uppe i luften kan de ta sig
igenom, men nar de sanker armarna ar passagen

stangd. Leken ar slut nar katten fangat rattan.



1. LEKAR

Borgen

Instruktion: Halften av deltagarna tar i hand med
varandra och bildar en tat ring med ansiktena
riktade utat, detta bildar borgen. Resterande halft
sprider ut sig kring borgen. Personerna utanfor
borgen har som uppgift att fa en boll att ta sigin
i borgen och landa pa marken innanfér den. Per-
sonerna som bildar borgen ska forsdka skydda den

genom att skjuta tillbaka bollen. Detta maste goras

utan att sldppa varandras hdander. Nar bollen tagit

sigin i borgen ar leken slut.

Maffia

Version 1:

Alla deltagarna sattersigi en ringoch blundar. Nar alla deltagare blundar ska aktivitetsledaren ga ett varv
runt alla deltagare och under det varvet gora ett kryss, en cirkel eller ett strack pa tre av deltagarnas ryggar
med sitt finger. Den som far ett kryss pa ryggen ar maffia, den som far en cirkel &r detektiv och den som far

stracket ar skyddsdngel. De deltagare som inte fatt nagot tecken ar stadens invanare.

Nar rollerna delats ut och alla blundar ber aktivitetsledaren maffian att titta. Maffian ska darefter i tyst-
nad peka ut nagon av deltagarna som ska dodas. Maffian blundar sedan igen och aktivitetsledaren ber

skyddsangeln att titta. Skyddsangeln ska sedanitystnad peka pa nagon av deltagarna som ska raddas och
blundar. Darefter ber aktivitetsledaren detektiven att titta, detektiven pekar ut den av deltagarna som hen

tror ar maffian och blundar.

Samtliga deltagarei staden ska nu titta och aktivitetsledaren beradttar vem som dédats och vem som fang-
slats. Ifall personen som dodats ar den samma som har raddats av skyddsangeln, ar det bara ett mord -

forsok, berattar aktivitetsledaren. Sedan pratar staden ihop sigoch tillsammans véljer en person som de till-
sammans vill fangsla. De deltagare som blivit dédade och fangslade daker ut ur leken. Aktiviteten upprepar

sig tills att antingen staden eller detektiven lyckats lista ut vem som ar maffian.
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Version 2:

Alla deltagarna i leken satter sig i en cirkel och blundar. Darefter gar aktivitetsledaren ett varv runt alla

deltagare och under det varvet markerar aktivitetsledaren ut ett kryss och en cirkel pad tva utav deltagarnas
ryggar med sitt finger. Nar aktivitetsledaren gjort det ska alla deltagare titta och resa sigupp. Alla deltagare
ska darefter ga runt och skaka hand med varandra. Den som ar maffia klammer till tva extra ganger pa den
personen som hen skakar hand med. Den deltagaren som skakat hand med maffian ska ta 5 steginnan den
satter sig pa marken. Detektiven har som uppgift att ta reda pa vem som ar maffian innan hen sjalv blir

ddédad av maffian. Om detektiven tror sig veta vem som ar maffian sager hen det till aktivitetsledaren. Om

detektiven gissar fel forlorar detektiven och maffian vinner.

Cirkel - Detektiv

Strack - Skyddsangel

Kryss - Maffia

Ingeting - Ovriga invénare
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2. Lara kanna-lekar

Soffan

Instruktion: Alla deltagare tar en stol och stéller

denienring. Det ska var en stol per deltagare i rin-
gen samt en extra stol nagon stans i ringen. Fyra av
dessa stolar ska tillsammans bilda soffan. Darefter
skriver alla deltagare sitt namn pa varsin lapp och
viker ihop och lagger lappen i en skal. Deltagarna
delassedanini tva grupper som tydligt ska kunna
skiljas fran varandra med till exempel farg, gron

och vit. Sedan satter sig deltagarna pa stolarna

varannan gron och vit. Sedan tar alla deltagaren en

lapp med ett namn ur skalen.

Leken startar nar personen som sitter bredvid den
tomma stolen ber nagon av deltagarna i leken att
satta sig bredvid. Till exempel “Jag vill att Love
ska satta sig bredvid mig”, da ska personen med
namnet Love pa lappen satta sig pa den tomma

stolen och byta namnlapp med personen som sagt

Pastaende

Instruktion: Placera tva koner mittemot varandra

med cirka 10 meters mellanrum. Den ena konen ar
ja-sidan och den andra konen ar nej-sidan. Aktivi-
tetsledaren sager ett pastaende till exempel “min
favoritfargargron”. De som haller med pastaendet
staller sig pa ja-sidan och de som inte haller med

staller sig pa nej-sidan.

Figure 2. Mall dver stolplacering i leken soffan

Love. En ny stol kommer bli tom och da ska perso-
nen till vanster om den tomma stolen fraga efter
en ny deltagare. Samma namn far inte sagas tva

ganger i rad. Leken gar ut pa fylla soffan med sitt
eget lag och tar slut nar alla som sitter i soffan ar

fran samma lag.

Passa boll

Instruktion: Alla deltagare stéller sigi en cirkel. |
cirkeln ska en boll passas runt, antingen genom att
sparka den eller kasta. Den som kastar bollen ska
sdga sitt namn och sedan namnet pa en person
bollen ska passas vidare till innan bollen passas
vidare. Den som taremot bollen gér sedan samma
sak. Detta fortsatter till gruppen lart sig varandras

namn.



3. Stafetter
-

Evighetsstafett

Fyra koner placeras ut i en kvadrat med storleken 15x15 meter. Deltagarna delas sedan in i tva lag som
staller sig vid varsin kon parallellt mot varandra. Forste person i vardera lagen ska springa ett varv runt
konerna for att sedan byta av med ett handslag med naste person pa tur i sitt lag. Detta upprepas tills nagot
lag kommitifatt det andralaget. Nar en person har blivitifatt sprungen kan hen byta lag, da ar stafetten slut
nar alla deltagare ar pa samma lag eller sa ar stafetten slut direkt och laget som kullat har vunnit.

Disksvampstafett

Deltagarnadelasinilag. Lagen ska sedan underen bestamd tid forflytta sa mycket vatten som majligt fran
en hinktillen annan hink med hjalp av disksvampar. Deltagarna staller upp pa led och ska tillsammans inom
sitt lag forflytta disksvamparna fran den fyllda hinken till den tomma. Alla deltagare i laget maste nuddat

disksvampen innan den kramas ur. Den hink som fyllts med mest vatten nar tiden ar slut vinner.

Karusellstafett

Deltagarna delas upp i lag. Lagen placeras i led med varsitt basebolltra 25 meter framfér dem. Nar lekle -
daren startar stafetten ska forsta personen i vardera lagen springa fram till basebolltrdt och satta pannan
mot ena dnden av basebolltrat och snurra atta varv. Efter det ska deltagaren springa tillbaka till sitt lag och

byta av med nasta person i sitt lag med ett handslag.




* Bygga kojor med presenning
e Plocka blabar
e Kubb
e Skapa filmer
e “Bast i test”-utmaningar
e Skogsdisco
¢ Talangjakt
e Skattjakt
e Spela spel (somt.ex. Finns pa lan-
det, kortspel, Med andra ord, Yatzy,
charader)
¢ Skogspromenad
e Skapa TikTok
® Pyssla
¢ Sapa-slide
e Tipspromenad

e Plocka skrap

e Mala med gatukritor

* Bygga sandslott

e Bada







