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BLACKFISKEN

Utrustning: -
Antal deltagare:

Valjen som ar “kullare” som ska sta i mitten av ett
markeratrektangulartlekomrade. Ovriga deltaga-
re staller sig utmed en av sidorna. Kapten Krok,
som kullaren kallas, ropar "NU” och da ska alla
andraspringadverfrandenenasidantilldenandra.
De som blir kullade ska stanna dar de blir tagna
och forvandlas da till “blackfiskar”. Blackfiskar
far kulla andra som springer for nara dem och pa
sa vis blir det ldanga murar av farliga blackfiskar.
Deltagarna ska alltsa klara sig forbi blackfiskar-
marna, samtidigt som de aven forsdker komma
undan Kapten Krok.

HINDERBANA

Utrustning: bollar, koner osv.
Antal deltagare: -

Bygg en hinderbana i forvag eller Iat deltagarna
bygga en hinderbana. T.ex. balansgang, hoppa
over hinder, kasta bollar i en hink, springa sla-
lom, krypa under och klattra éver nagot.

Man kan ocksa bygga banor dar man inte ska
nudda marken. Lat sedan deltagarna ta sig ige-
nom banan pa tid eller i olika lag.

BRANNBOLL

Utrustning: en boll
Antal deltagare: 4-20

Ledaren bdrjar med att kasta ut bollen pa pla-
nen. Sedan kan vem som helst ta upp bollen och
branna vem som helst.

Da nagon blir brand gér man en uppgift utanfor
planen och sedan ar man med igen. Exempel pa
uppgift: Hoppa pa ett ben 10 ganger, sla en kul-
lerbytta och rakna till 20, hoppa hopprep till 20
OSV.

LIMBO

Utrustning: en pinne eller ett band, musik
Antal deltagare: minst tre

Satt upp en pinne eller spann ett band mellan
t.ex.: 2 trad eller lat 2 deltagare halla i bandet.
Du maste kunna sanka och hoja “ribban”. Spela
musik i bakgrunden och lat en deltagare i taget
ga under pinnen.

Man maste ga med ansiktet framat/uppat och
luta sig bakat. Sank ribban vartefter och se vem
som langst klarar att ga under den. Det ar inte til-
latet att krypa under eller halla i sig i nagot.

KORGBOLL

Utrustning: en boll och en korg
Antal deltagare: 4-

Stall korgen i mitten och deltagarna i en cirkel
runtom korgen. Lekledaren sager nagons namn,
t.ex. Lisa, och kastar bollen till Lisa. Darefter sa-
ger ledaren t.ex. Lasse och Lisa kastar bollen
till Lasse. Ledaren fortsatter och sager Stina och
Lasse kastar till henne. Om lekledaren sager
"korgen” sa kastar Stina bollen i korgen och hon
blir lekledare.

DU DUGER

Utrustning: en boll
Antal deltagare: 10-

Barnen sitter i en ring. Ett av barnen har bolle-
noch kastar den till nagon annan och sager "du
duger”. Denne fragar "Till vad?” Den som kastat
svarar t.ex. "hoppa groda”, "hoppa pa ett ben”,
"sla kullerbytta”, "spela apa”, osv. Alla forsoker
hitta pa sa lojliga eller roliga saker som mojligt
som den andra ska goéra. Ju snabbare leken gar,

desto roligare blir den.




FANGA FARG

Utrustning: lagband i olika farger
Antal deltagare: Hogst 15 st.

Hang upp olikfargade band runt lekomradet.
Barnen samlas i ring runt tva eller tre jagare.
Barnen springer runt jagarna tills ledaren ropar:
"Boet ar...gront (eller gult, rott osv.) Barnen skyn-
dar da till et band att halla fast i som har den farg
du ropade ut. Det ar bara den farg som namns
som galler. Flera barn kan halla i samma band.
De som blir tagna blir nya jagare.

STJALA PINNEN

Utrustning: en pinne
Antal deltagare: 4-20

Utse en till jagare som ska vakta en pinne som
ligger i ett bo. Leken bdrjar med att jagarna/
bovakterna raknar till 50 medan de andra spring-
er och gémmer sig. De som inte ar jagare ska
nu foérsoka ta pinnen. Blir man sedd da man for-
sOker ta pinnen blir man "stenad” och maste sta
still dar man blivit sedd. Man blir friad genom
att en kompis slar pa handen/axeln. Den som
lyckas ta pinnen ropar alla ar fria” och har vun-
nit. Leken kan borja pa nytt och man utser nya
jagare/bovakter.

VAD HAR JAG | HANDEN

Utrustning: manga olika féremal
Antal deltagare: 4-

Valj fardigt olika féremal. Be alla att sitta i en
stor ring med handerna bakom ryggen. Ledaren
gar runt och lagger naturféremal i var och ens
hand (forsék ha olika foremal for var och en).
Deltagarna ska sedan ge en beskrivning pa fore-
malet som de har i sin hand. De 6vriga ska gissa
vad det ar. Darefter visas foremalen.

BYT BO

Utrustning: artpasar, rockringar
Antal deltagare: 6-

Alla barn har ett eget bo nagonstans i gymnas-
tiksalen (detta kan vara en artpase, en rockring,
ar ni i skogen kan det vara ett trad). Lekledaren
ropar "byt bo”, varpa alla skall byta bo. Den som
ar utan bo forsdker snabbt hinna till ett bo och
den som blir utan bo blir ny lekledare. Istallet for
att ropa "byt bo” kan deltagarna ge nagot teck-
en till varandra varpa de byter bo sinsemellan.
Personen i mitten maste vara uppmarksam och
forsoka stjala nagons bo da det ar tomt.

HOKEN OCH KYCKLINGARNA

Utrustning: -
Antal deltagare: 8-

Deltagarna ar sma kycklingar. Halften av delta-
garna har ett eget bo. Lekledaren ar till en bérjan
hok. Leken gar ut pa att hoken jagar kycklingar-
na. Kycklingarna kan radda sig genom att flyga
in i ett bo. Om nagon annan rakar vara i boet
maste den flyga ut. Blir man fasttagen blir man
hék. Den som varit hok blir kyckling.

VARGEN KOMMER

Utrustning: artpasar
Antal deltagare: 6-

Till var skog har kommit en varg. Hur skall faren
klara sig nu? Det finns ett knep och det vet fa-
ren om. Nar vargen kommer staller sig faren tva
och tva sa tatt att vargen inte kommer at deras
magar.

Innan leken bodrjar s& marker man ut omradet
dar deltagarna far réra sig. En deltagare ar ut-
sedd till varg och har en méssa eller dylikt i sin
hand. Vargen skall jaga de andra (faren) och
lyckas han nudda magen pa ett far, férvandlas
det genast till varg och vargen blir ett far.




Staller man sig parvis mage mot mage klarar
man sig mot vargens angrepp. Men vargen kan
rakna till fem och da maste paret skilja pa sig.
Det galler da att vara kvick och springa ifran var-
gen. Efter ett tag kan varg antalet utdkas sa att
det ar fler som jagar.

FANGA ORMENS SVANS

Utrustning: -
Antal deltagare: 6-

Alla staller sig pa ett led. | ledet haller alla or-
dentligt fast varandras midjor eller hand i hand.
Den som star langst fram skall nu forsoka kulla
den som star langst bak. Nar detta lyckats staller
sig sisteman forst.

UNDER HOKENS VINGAR
KoM

Utrustning: -
Antal deltagare: 10-

Utse en deltagare till hék. Denne staller sig
mitt emellan tva linjer som ar ritade pa marken.
Deltagarna star bakom den ena linjen. Hoken ro-
par "Under hékens vingar kom” och deltagarna
svarar "Vilken farg?”. Hoken svarar da genom
att ropa valfri farg. Alla barn som har den fargen
val synlig pa sig far fritt ga over till den motsatta
linjen. De 6vriga springer 6éver och hdken férso-
ker ta dem. Alla som da blir tagna blir hdkar och
far hjalpa "Hovdings hoken” att fanga nya hokar.
Nar tillslut alla blivit tagna bérjar man om med ny
"Hovdings hok”.

KORT STAFETT

Utrustning: spelkort (52 st.)
Antal deltagare: 12-

Dela upp gruppen i lag (spader, klover, ruter och
hjarter-lag). Varje lag staller sig i k6 i ena andan
av salen. Sprid ut alla 52 spelkort med bildsidan
nedat i den andra delen av salen. Pa platserna,
fardiga, GA springer den forsta i varje lag for att
svanga ett kort ur den utspridda hogen. Ifall man
hittar sitt eget land far man ta det med sig till sitt




lag. Annars svanger man det tillbaka och spring-
er tillbaka till sitt lag och ger féljande deltagare
i kdn en klapp i handen. Det lag som forst hit-
tat och ordnat alla sina kort fran ess till kung har
vunnit.

STAFETT

Utrustning: -
Antal deltagare: 6-

Dela in gruppen i tva eller flera lag. Lagen skall
satta sig i famnen pa varandra och halla i be-
nen pa den som sitter bakom. Nar startskottet
gar skall hela laget réra sig mot mallinjen. Laget
ar i mal da den sista passerat mallinjen.

SLOTTSTRIDEN

Utrustning: en fotboll
Antal deltagare: manga

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 kastain fotbol-
leniringen, antingen éver muren ellergenomden.
Forsvararna forsoker forhindra det hela men far
inte slappa taget om varandras hander. Kungen
kan ocksa stoppa bollen och kan 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 ndsta kung. (Om den som
kastar in bollen redan varit kung sa far den valja
nagon annan av deltagarna.)

DRAKEN OCH SKATTEN

Utrustning: en skatt
Antal deltagare: 6-

Ett barn utses till att vara den fruktansvarda dra-
ken som ligger i mitten av en ring och vaktar sin
skatt. Draken somnar och da skall nagon ljudlést
smyga fram och ta skatten. Om draken hor na-
got, vaknar han, sprutar eld och ryter. Det barn
som tagit skatten ska, utan att markas, smyga
tillbaka till sin plats. Om det lyckas blir skattjuven
den nya draken.

SNORSTAFETT

Utrustning: ett langt rep eller snére per lag
Antal deltagare: 8-

Dela in barnen i lag och stéll deltagarna bredvid
varandra i en rad per lag. Férste man far snoret
och borjar tra det igenom sina klader fran ena ar-
men till andra byxbenet. Naste man tar éver och
fortsatter tra snoret nerifran och upp genom sina
klader. Sa fortsatter man tills alla hanger ihop.
Det lag som forst hanger ihop har vunnit.

SLALOMSTAFETT

Utrustning: 2 st. koner
Antal deltagare: 8-

Dela in barnen i tva lag. De stéller upp sig pa
tva led. Satt konerna, en till vardera laget mellan
30-50 meter bort. Sista man i ledet ger en klapp
pa axeln till framférvarande som skickar vidare
och nar klappen nar férste man springer denne
och rundar konen och tillbaks. Nar sprintern nar
tillbaka skall han/hon springa slalom mellan alla
i laget och stélla sig sist och da klappa nasta
man. Nar alla har sprungit satter sig laget ner
och det visar tydligt vem som ar forst. Kan laget
samarbeta och underlatta for sprintern da den-
ne kommer tillbaka kan det géra att ett lag som
samarbetar bra vinner aven om man inte ar jatte
snabb.




5 ELLER 10 KAMP

Valj bland flera olika grenar. Gors helst utomhus.

Har ar nagra forslag pa grenar i en fem-, sju- el-

ler tiokamp.

» Sla spik i brada, den som férst far ner hela
spiken vinner och far 3 poang.

» Kasta boll i hink, fem férsék och poang for
boll i.

* Penna i flaska, fem forsék och poang for
“traff’

» Gemkedja, hur manga gem hinner man satta
ihop pa 30 sekunder. Poang for varje gem i
kedjan

» Gissa antal artor i burk, narmast far 5 poang,
tvaan far 3 och den som ar tredje narmast far
ett poang.

*  Flytta russin med diskhandske fran ett fat till
ett annat. Pa tid, den som har bast tid far 3
poang

» Pilkastning, summera och ge poang till ettan,
tvaan och trean (5, 3, 1poang)

TJARBYTTAN

Utrustning: en pinne, kotte, sten eller dyl.
Antal deltagare: 5-

En lek dar det galler att vara pa sin vakt och
snabb.

Rita en cirkel pa marken. Deltagarna star i cir-
keln pa sina egna platser. | mitten av den stora
cirkeln ritas en liten cirkel, tjarbyttan. Alla som ar
med star pa sina platser, utom en person som
gar runt cirkeln bakom de andras ryggar med en
pinne (eller en sten eller nagot annat litet fore-
mal) i handen. Personen férsoker "tappa” pin-
nen bakom ryggen pa en av deltagarna utan att
den marker det. Nar den som fatt pinnen bakom
sig upptacker det tar hon eller han upp pinnen,
springer i motsatt riktning i cirkeln och férsoker
na sin plats i tid. Den som forst hinner fram fill
den tomma platsen far sta kvar och den som blivit
utan plats fortsatter i sin tur att ga runt cirkeln.

Om nagon inte alls upptacker att pinnen ligger
bakom hans eller hennes rygg, utan star kvar
medan den som gar runt i cirkeln hinner ga ett
helt varv, hamnar personen in i tjarbyttan. Dar far
man stanna tills féljande person hamnar i tjarbyt-
tan. Leken fortsatter tills man vill vila.

GADDAN KOMMER

Utrustning: -
Antal deltagare: hogst 20

"Gammelgaddan” star i mitten och runt omkring
i sina bon star deltagarna uppdelade i grupper
med fisknamn. "Gammelgaddan” ropar t ex: "Alla
abborrar ut och simma, alla torskar ut och sim-
ma” osv tills alla ar ute ur sina bon. Pl6tsligt ropar
han "gaddan kommer”, da springer gaddan och
forsoker kulla sa manga fiskar som majligt innan
de hinner ini sina bon igen. Gammelgaddan kan
ocksa ropa “fisksoppa” och da ska alla ut och
simma samtidigt. De som blir kullade far nasta
gang hjalpa "gaddan”. Den sist kullade blir gad-
da nasta gang.

PARKULL

Utrustning: -
Antal deltagare: jamnt antal, minst atta

Det ar viktigt att man ar jamna par i den har le-
ken. Leken bdrjar med att man star tva och tva
bakom varandra i en ring. Nagon utses till fang-
are och ska fanga den andra som inte har nagot
par.

Den som ar utan par springer undan, och kan
stalla sig bakom ett annat par. Da maste den
som star langst fram springa ivag och forso-
ka undvika att bli fangad. Nar man blir fangad
byts rollerna och den som jagades blir den nya
fangaren.
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TIO PINNAR

Utrustning: en bradstump, en sten eller trabit,
tio korta pinnar
Antal deltagare: 4-

For den har leken behdvs en bradstump, en sten
eller en trabit och tio korta pinnar. Bradan pla-
ceras som en gungbrada pa den andra trabiten
eller stenen. Pinnarna radas i ena anden av bra-
dan. En av deltagarna hoppar eller stampar pa
bradan sa att pinnarna flyger ivag. Den som ut-
setts till letare samlar ihop pinnarna och radar
dem pa bradan.Under tiden springer alla andra
och gémmer sig.

Nar pinnarna ar pa plats ropar letaren "tio pin-
nar pa bradan” och boérjar leta efter dem som
gomt sig. Nar letaren ser nagon, springer hon el-
ler han till bradan, rér den, och ropar namnet pa
den som ar hittad. Om den som blev sedd hinner
springa fram till bradan fére letaren, stampar han
eller hon pa bradan sa att pinnarna flyger ivag,
ropar "tio pinnar pa bradan”, och springer och
gémmer sig pa nytt.

Nar alla ar upphittade utses den sista som har
hittats till ny letare.

TUNNELBOLL

Utrustning: tva medelstora bollar
Antal deltagare: minst 8

Deltagarna delas upp i tva lag. | varje lag stal-
ler sig deltagarna bredbent bakom varandra pa
en halvmeters avstand. Pa en given signal rullar
den forste i ledet bollen i tunneln mellan benen
till den sista. Denne tar bollen och springer fram
till forsta plats och rullar ivag bollen i tunneln. Sa
fortsatter leken tills den sista i ledet kommit stallt
sig langst fram. Det lag som blir forst har vun-
nit. Om bollen rullar ut pa sin vag genom tunneln
hamtas den in och fortsatter dar den rullar ut.
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RAVJAKTEN

Utrustning: inget
Antal deltagare: minst 8

Deltagarna star i ring och latsas vara gass. En
utses till rav och gar inne i ringen. Raven strosar
runt i ringen tills hon eller han plétsligt staller sig
mellan tva av deltagarna och ropar: "Spring for
livet!” De tva ska da springa runt ringen pa utsi-
dan tillbaka till sina platser. Raven tar den ena
platsen, och den som kommer sist tillbaka blir
rav nasta gang.

KUNGENS SONER

Utrustning: sten eller stol
Antal deltagare: minst 5

En av deltagarna utses till kung. De dvriga del-
tagarna ar séner som har sitt bo en bit bort fran
kungen. Kungen sitter pa sin tron; en stol eller
sten. Sonerna kommer viskande &éverens om
vad de atit och druckit till middag samt vilket yrke
de ska illustrera utan ord.

Sonerna gar viskande fram till kungen, som hal-
sar "God dag mina séner!”

Soénerna bockar: “God dag min kung”
Kungen: "Vad har ni étit till middag?”
Soénerna svarar exempelvis: "Skoband med
grus”.

Kungen: "Vad har ni druckit?

Soénerna svarar: "Bléck”

Kungen: "Vad har ni haft for efterratt?”
Soénerna svarar exempelvis: "Vampyrsoppa”
Kungen: "Vad har ni for yrke?”

Soénerna visar med rorelser vilket yrket ar. Nar
kungen gissat ratt, springer sénerna ivag och
kungen forsoker fanga nagon. Den fangade far i
nasta omgang hjalpa kungen.

FLASKPOST

Utrustning: tre flaskor, sex tennisbollar
Antal deltagare: minst 2

De tre flaskorna stalls upp i en jamn rad med
varsin tennisboll ovanpa. Den forsta deltagaren
far tre bollar och ska forsdka pricka ner bollarna
fran flaskorna.

Poangrakning:
Nedslagen boll = 5 poang
Miss = 0 poang

Nedslagen flaska

-2 poang

HITTALEKEN

Utrustning: pennor, papper, burk eller hatt
Antal deltagare: 6-

En enkel och rolig utomhuslek for barn som
fungerar perfekt vid de flesta tillfallen. Ni beho-
ver pennor, nagra papperslappar och en behal-
lare att lagga lapparna i (t.ex. en burk eller hatt).
Lat barnen borja med att skriva ner namn pa oli-
ka l6sa foremal de tror kan finnas pa omradet
dar ni leker, ett foremal skrivs per lapp. Blanda
sedan lapparna i er behallare och dela in barnen
i tva lag.

En deltagare fran varje lag drar varsin lapp fran
burken och det foremal som star pa lappen ar
det féremal som deltagaren ska hitta. Nar nagon
fran ett av lagen utropar “klara, fardiga, ga!” gal-
ler det for de tva deltagarna att snabbast hitta
det féremal som star skrivet pa deras lapp och
fora tillbaka det till gruppen! Den som ar snab-
bast tillbaka vinner och det laget far da en po-
ang. Spela tills att alla deltagare fatt en chans
att spela och rakna sedan ut vilket lag som sam-
lat ihop flest poang — det laget koras till vinnare!
Hittaleken ar en rolig utelek for barn som passar
manga aldrar.
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FARFARS KALSONGER

Antal deltgare: ju fler desto roligare
Material: -

Alla satter sig i en ring, en person sitter i mitten
och ser nagon djupti 6gonen och fragar t ex: Vad
hade du pa huvudet da du gick till skolan i mor-
se? Svaret pa alla fragor som stélls i denna lek
ar “Farfars kalsonger” och man far inte skratta
nar man sager det. Kan du inte lata bli att skrat-
ta, blir det du om far sitta i mitten och fraga.

En annan variant: Skrattar man sa far man lam-
na en pant. Man kan i férvag bestamma det an-
tal panter som skall lamnas in. For att fa tillbaka
sin pant maste man gora nagot som de andra
bestammer.

DRA EN LAPP!

Antal deltagare: -
Material: lappar med uppgifter

Gor sma lappar med text pa och satt dem t. ex.
i en hatt. Lat barnen ta en lapp. Meningen ar att
de skall utféra den 6vning som star pa lappen.
Exempel pa évningar:

10 x-hopp

Fem varv runt stolen

Ror golvet och strack dig upp atta ganger
10 sprattelgubbshopp

10 indianhopp

10 skratt

Snurra armarna framat 10 ganger

En kullerbytta

Gor dig sa lang du kan och sjunk ihop 7
ganger

10 stora gap med munnen

10 skidhopp

Sitt ner och lyft upp fétterna fem ganger
Ga ett varv runt rummet

Ta av strumporna och satt pa dem igen
B&j och strack benet fem ganger
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ORDPYRAMID

Den har leken passar barn som redan kan lasa
och skriva lite grann.

Material: en blyertspenna och ett papper per
deltagare

Lat varje deltagare rita en pyramid pa sitt pap-
per. Pyramiden ska besta av rutor — tva rutor i
Oversta raden, tre rutor i andra raden och sa vi-
dare ned till den sista raden, som ska ha nio ru-
tor. Nar du sager till ska deltagarna boérja fylla i
ett ord pa varje rad och satta varje bokstav i en
egen ruta. Den som forst gjort sin pyramid fardig
har vunnit. Det ar upp till dig att avgéra hur kor-
rekt stavningen behoéver vara. Om det handlar
om nybdrjare bér man acceptera valmenta for-
sok, till exempel att ord saknar vokaler eller att
bokstaver vars ljud ar snarlika (till exempel c och
s) har bytt plats med varandra.
sommarang

motorvag

handtag

dynamo

banan

bror

rav

du

RITA TILLSAMMANS

Material: en blyertspenna per deltagare, pap-
per, fargkritor, -pennor eller tuschpennor.

En deltagare ritar ett streck eller en kontur pa ett
papper. Nasta deltagare lagger till ett streck eller
en kontur; nasta deltagare gor likadant och sa
vidare. Deltagarna ska sitta vanda mot varandra
sa att de ser teckningen ur olika perspektiv. Nar
de har ritat fardigt teckningen kan de farglagga
den pa samma satt med hjalp av fargkritor, farg-
pennor eller tuschpennor.

ORDJAKT

Material: en blyertspenna och ett papper per
deltagare

Skriv ett langt ord som till exempel koncentration
eller spaghettisds hogst upp pa varje deltagares
papper. Nar du sager till far barnen boérja skriva
ned alla ord med tv4, tre eller fyra bokstaver som
de kan bilda enbart med hjalp av bokstaverna i
det langa ordet. (Tillat aven egennamn, pluralfor-
mer, slangord, forkortningar och sa vidare.) Sag
stopp efter fem minuter. Den som bildat flest ord
har vunnit. Ett barn som leker for sig sjalvt kan
tavla mot klockan och férsoka dvertraffa sitt tidi-
gare record.

BAKVANT LUFFARSCHACK

Antal deltagare: minst 2 st., jamnt antal
Material: en blyertspenna och ett papper per
deltagare

| den har leken behdéver man vara tva deltaga-
re. En ska satta ut kryss och den andra ringar.
Rita en spelplan for luffarschack (tva vagrata lin-
jer som korsas av tva lodrata linjer sa att nio lika
stora rutor bildas) pa papperet. Leken gar ut pa
att undvika att satta tre likadana symboler i rad.
En av deltagarna bdrjar genom att satta sin sym-
bol i den mittersta rutan. Den andra deltagaren
far sedan satta ut sin symbol i vilken ruta som
helst. Deltagarna turas om att satta ut sina sym-
boler pa det har sattet tills en av deltagarna (den
som forlorat) har tre symboler pa rad antingen
vagratt, lodratt eller diagonalt.

GOMUKU

Antal deltagare: minst 2 st., jamnt antal
Material: en blyertspenna och ett papper per
deltagare

| den har leken, som ar en japansk version av
luffarschack, behdéver man vara tva deltagare.
Den ena ska satta ut kryss och den andra ring-
ar. Rita ett rutnat med 19 vagrata och 19 lodrata
linjer pa papperet. Deltagarna ska turas om att
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satta ut sina symboler dar linjerna skar varandra
i stallet for inuti rutorna. Den som forst har fatt
fem symboler pa rad antingen vagratt, lodratt el-
ler diagonalt har vunnit.

HANGA GUBBE

Om symboliken i den har klassiska leken stor dig
kan du kalla den foér Spindeln i stallet. Byt ut de
nio delar som bildar manniskokroppen mot de
nio delarna av en spindel (en kropp och atta ben)
och ersatt repet med en spindeltrad.

Material: en blyertspenna och ett papper per
deltagare

Rita ett uppochnedvant L (galgen) hogst upp pa
ett papper. Skriv ut hela alfabetet langst ned pa
papperet.

Till den har leken behdver man vara tva deltaga-
re. En ska tanka ut ett ord och rita ett kort vagratt
streck for varje bokstav som ingar i ordet. (For
nybdorjarlasare bor man halla sig till ord med fyra
eller fem bokstaver.) Den andra deltagaren (den
som ska gissa) far saga en bokstav i taget hogt.
Den forsta deltagaren kryssar 6ver den boksta-
ven langst ned pa papperet.

Om bokstaven férekommer nagonstans i det
hemliga ordet fyller hon i den pa ratt stalle(n).
Om bokstaven inte finns med i ordet ritar hon i
stallet en del av streckgubben som ska hanga i
galgen (anvand nio delar som ritas i den har ord-
ningen: huvud, kropp, armar, hander, ben, fotter,
ogon-nasa-mun).

Den tionde och sista delen som ska ritas in ar
repet. Den som gissar maste gissa ratt ord innan
repet ritas dit. Om hon goér det har hon vunnit och
far tanka ut ett ord till nasta omgang. Om inte far
hon fortsatta att gissa aven nasta omgang.

SANKA SKEPP

Antal deltagare: minst 2 st., jamnt antal
deltagare

Material: en blyertspenna och tva papper per
deltagare

Rita ett rutmonster med tio ganger tio rutor pa
varje papper. Mark rutorna vagratt genom att
skriva ut bokstaverna A till och med J, en bok-
stav per ruta, langs Overkanten. Mark rutorna
lodratt genom att skriva ut talen 1 till och med
10, ett tal per ruta, langs vansterkanten.

Var och en har tva papper — ett dar hon ritar in
sina egna skepp och ett dar hon markerar sina
gissningar om var motstandarens skepp finns.
Varje deltagare ritar in atta egna skepp (ett som
ar fem rutor langt, tva som ar vardera fyra rutor
langa, tre som ar vardera tre rutor langa och tva
som ar vardera tva rutor langa) i sitt ena rutmons-
ter genom att fylla i rutorna. Deltagarna ska noga
se till att motstandaren inte kan se papperet.

Innan man borjar ska deltagarna komma o6ver-
ens om huruvida det racker med en traff for att
sanka ett skepp eller om man maste traffa i alla
rutorna. En av deltagarna boérjar genom att gissa
pa en ruta dar hon tror att motstandaren har na-
got av sina skepp (till exempel D5). Om motstan-
daren har ett skepp dar sager hon "traff’. Om det
inte finns nagot skepp dar sager motstandaren
"miss”. Deltagarna markerar sina gissningar pa
sitt andra rutmonster genom att marka rutorna
med T (traff) eller M (miss). Deltagarna turas om
att gissa. Den som forst har sankt alla motstan-
darens skepp har vunnit.

RUTOR

Antal deltagare: minst 2 st., jamnt antal
deltagare

Material: en blyertspenna och ett papper per
deltagare

Ta ett papper och rita ett rutnat av prickar med
12—-15 rader och 12-15 prickar i varje rad. Satt

14



prickarna drygt 1 centimeter fran varandra. Den
forsta deltagaren drar ett streck fran nagon av
prickarna till den prick som ligger narmast an-
tingen vagratt eller lodratt. Nasta deltagare gor
likadant, och sedan turas man om att dra streck
pa samma satt. Leken gar ut pa att bilda kva-
drater genom att forbinda fyra prickar med var-
andra. Nar nagon av deltagarna drar det streck
som gor att kvadraten blir fardig marker hon kva-
draten genom att skriva sina initialer inuti och far
dessutom dra ett extrastreck. Nar det inte gar att
dra fler streck har den med flest markta kvadra-
ter vunnit.

DOLDA ORD

Antal deltagare: minst tva
Material: en blyertspenna och ett papper per
barn, (en ordbok for barn)

Rita ettrutmdnster med tiogangertio rutor pavarje
papper. Ge varje deltagare ett papper med rutor
pa och lat henne skriva in tio ord — vagratt, lodratt
och diagonalt — med en bokstav per ruta. Orden
farkorsavarandra och kan skrivas bade fram- och
baklanges. Om ni vill kan ni bestdmma ett tema i
forvag sa att alla ord har med fédelsedagskalas,
semester eller ndgonting annat att géra. Om na-
gon av deltagarna inte ar sa bra pa att stava kan
du féresla henne att anvanda ordbok.

Nar deltagarna skrivit in tio ord var i sina rut-
monster ska de fylla i vilkka bokstaver som
helst i de tomma rutorna. Om ni vill kan del-
tagarna skriva ut sina dolda ord langst ned
pa papperet. Nar deltagarna ar klara far de
byta papper med varandra. Var och en ska
da forsoka hitta de dolda orden i rutmdnstret.

LEKAR UTAN UTRUSTNING

Till lekarna som foljer har behdvs ingenting an-
nat &n minst tva deltagare och en stund over.

20 FRAGOR

Utse en deltagare som ska vara ledare och tan-
ka ut en person, ett djur eller ett foremal som alla
de andra kanner till. Resten av deltagarna ska
turas om att stalla ja- och nejfragor som hjalper
dem att komma pa personen, djuret eller férema-
let som det handlar om. Ledaren maste ha koll
pa hur manga fragor som stalls. Om ni vill kan de
som ska fraga fa 20 smasaker (till exempel sma-
pengar, bénor eller gem) att dela upp mellan sig.
Var och en som staller en fraga far lamna en av
sina saker till ledaren. Nar ingen har nagra saker
kvar tar leken slut.

Alla som fragar far gissa pa personen, djuret el-
ler foremalet nar det ar hennes tur. Om hon gis-
sar ratt far hon vara ledare for nasta omgang.
Om hon har fel raknas gissningen som en fraga,
och leken fortsatter tills nagon gissar ratt eller
alla 20 fragorna har stallts. Om ingen gissar ratt
innan fragorna tar slut avslojar ledaren perso-
nen, djuret eller féremalet och boérjar en ny om-
gang genom att tdnka ut nagot nytt.

Ar det harigt?

Ar det ett djur?
Har det fyra ben?
Ja!

Ja!

Nej!

20 FRAGOR TVARTOM

Utse en deltagare som ska gissa och som far
halla fér ronen medan resten av deltagarna (le-
darna) tanker ut en person, ett djur eller ett f6-
remal som alla kanner till. Den som ska gissa
far sedan ta bort handerna fran 6ronen och bor-
ja stalla ja- och nejfragor som hjalper henne att
komma pa personen, djuret eller foremalet som
det handlar om. Utse en av ledarna att ha koll pa
hur manga fragor som stalls. Om ni vill kan den
som ska fraga fa 20 smasaker (till exempel sma-
pengar, bonor eller gem). For varje fraga hon
staller far hon lamna ifran sig en sak. Nar hon
har lamnat ifran sig alla sakerna ar leken slut.
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Den som fragar far nar som helst gissa pa per-
sonen, djuret eller foremalet. Om hon gissar ratt
far hon fortsatta gissa under ndsta omgang. Om
hon har fel raknas gissningen som en fraga, och
leken fortsatter tills hon gissar ratt eller alla 20
fragorna har stéllts. Om hon inte gissar ratt innan
fragorna tar slut avslojar ledarna personen, dju-
ret eller foremalet, och nagon annan far vara den
som fragar under nasta omgang.

BRAINSTORMING

Brainstorming ar ett effektivt satt att trana barns
férmaga att tdnka kreativt. Brainstorming inne-
bar att tanka ut sa manga svar som majligt pa en
och samma fraga. Har nedan finns nagra forslag
som hjalper er att komma i gang. Nar ni har ag-
nat er at brainstorming en stund kan ni anvanda
samma metod for att komma pa nya fragor att
hitta svar pa!

« Hitta pa fantasifulla ursakter till att nagonting
har hant eller inte, till exempel: Jag badade inte
eftersom det var fullt med pirayor i badkaret.

» Fraga Maste man for att ?. Till ex-
empel: Maste man ga i skolan for att lara sig
saker?

« Hitta pa listor pa temat Tio satt att inte ..., till
exempel: Tio satt att inte lara sig nagonting i sko-
lan: sov pa lektionerna, strunta i laxorna ...

* Fyll i det som fattas i den har meningen: Det
var sa att . Till exempel: Det var sa
varmt ute att saften bérjade koka.

« Hitta pa listor pa temat 101 satt att anvanda
..., till exempel: 101 satt att anvanda gem: satta
ihop papper, peta upp las, gora halsband, leka
med magneter ...

» Fundera ut s& manga motsagelsefulla uttryck
som mojligt, till exempel en hederlig tjuv eller
gladjetarar. Bara for skojs skull kan ni forsoka
komma pa motsagelsefulla uttryck som ar spe-
ciella for er familj — hemma hos oss ar tyst pojke
och sovande bebis sadana exempel.

BERATTA TILLSAMMANS

En deltagare hittar pa borjan pa en berattelse.
Hon kan till exempel saga: "En dag nar en liten
flicka var ute och gick, sa ...” Hon avbryter berat-
telsen pa ett spannande stalle, och sa far nasta
deltagare fortsatta. Deltagarna far turas om att
hitta pa en fortsattning som férmodligen kommer
att ta flera ovantade vandningar. Avsluta berat-
telsen nar deltagarna har tréttnat pa den.

KORT OCH TARNINGAR

Antal deltagare: 2-8 personer

Material: tva tarningar, kortlek (utan jokrar, ass
och kungar sa vardet blir 2-12), papper och
penna

Densomlederharettprotokollpafemraderochko-
lumner med de personer som armed. Man kan for-
beredasigattritaupp femraderoch attakolumner.

Ledarenboérjarmedattblandakortenoch dela uttill
deltagarna i tur och ordning sa att alla for fem var.
Nar det ar klart sa slar alla en tarning och den som
far hogst borjar, om inte det blir lika. Da blir det ut-
slagskastning mellan de som har fatt lika resultat.

Den som har hogst borjar att sla bagge tarning-
arna. Har den ett kort som motsvarar summan
av de tarningar som den har slagit sa lagger den
upp det kortet sa alla kan se den. Protokollféraren
skriver upp poangen. Har den som har sla-
git tdrningarna inget kort som passar sa lagger
den bort ett valfritt kort med baksidan uppat.
Protokollférande satter 0 poang for denne person.

Man fortsatter athdger. Nar alla slagit tarningarna
ochblivitav medallakortsa summerar protokollfo-
raren poangen. Den som har hégst poang vinner.

Vill man fortsatta sa skickas protokollet och kor-
ten nasta person pa hogra sidan.
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BYTA NAMN LEKEN

Antal deltagare: 10 personer eller fler. Ju fler,
desto stdrre utmaning.
Material: inget

Alla gar runt och skakar hand med varandra, och
sager sitt namn. T.ex. "Jag heter Helena” - "Jag
heter Karl”. Fran det 6gonblicket man skakat
hand, byter man ocksa namn.

Alltsa heter Helena numera Karl och saga sitt
nya namn till den nasta person hon skakar hand
med. S& om Helena (som numera heter Karl for
ett kort 6gonblick) skakar hand med Johan sa
heter hon Johan, och Johan heter Karl.

Det gar det ut pa att alla ska fa tillbaka sitt eget
namn, och da satter sig den personen ner. Om
ingen fjantar sig, eller glommer sitt tillfalliga
namn, sa ska det sluta med att alla sitter ner. Sa
detta ar mer som en utmaning, fast en jatterolig
sadan!

KARUSELLEN

Antal deltagare: manga
Material: stolar

Alla deltagare sitter pa stolar i en ring utom
en person som star i mitten. Alla i leken far
ett nummer, aven den som star i mitten.
Vi sager att det ar tolv deltagare som da alltsa
numreras fran 1-12.

Leken borjar med att personen i mitten sager tva
nummer, t.ex. 4 och 7. D& ska personerna 4 och
7 stalla sig upp, ga in mot mitten och skaka hand.
Sedan ska de satta sig pa en stol igen.
Men det ar inte sa latt! For medan de ska-
kar hand kan personen som stod i mit-
ten satta sig pa en av de nu lediga stolarna.
Samtidigt far den som sitter och har en le-
dig stol till héger om sig hoppa over till
den! Sa far de sittande fortsatta att byta fill
en ledig stol pa hoéger sida runt, runt som
en karusell i full fart. Det gor det extra svart for
de i mitten som inte har nagon stol att satta sig
ner.

Nar nagon av dem tillslut lyckas satta sig pa en
ledig stol far den som ar utan stol sdga tva nya
nummer!

NAMNLEK MED TIDNING

Antal deltagare: manga
Material: inget

Alla deltagarna utom en sitter i en ring pa stolar.
Personen utan stol star i mitten med en hoprul-
lad tidning i handen. Leken bdrjar med att perso-
nen i mitten sager nagon av de 6évriga deltagar-
nas namn hogt.

Den personen som blir uppropad maste snabbt
saga namnet pa nadgon annan i ringen innan per-
sonen i mitten hinner sld honom pa knana med
tidningen. Den som hor sitt namn ropas upp
maste i sin tur ropa namnet pa nagon annan i
ringen osv, ar man inte tillrackligt snabb och blir
slagen pa knana far man ta dver tidningen och
stalla sig i mitten.

ELDEN AR LOS

Antal deltagare: manga
Material: inget

Alla deltagarna utom en sitter pa stolar i en ring.
Den som inte har nagon stol gar i mitten av ringen
fran person till person och fragar "Far jag lana lite
eld??”. ’Nej, du far fraga i nasta hus” svarar alla.

Undertiden som personen i mitten gar runt och
fragar ska ovriga genom att séka 6gonkontakt
eller viska till varandra byta stolar. Nar tva per-
soner forsdker byta stol ska den som star i mit-
ten forsdka ta en ledig plats. Den som blir utan
stol far fortsatta att ga runt och stalla fragan.

Den som gar i mitten kan ocksa saga "ELDEN
AR LOS!!!” d& ska alla byta stolar.
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DETEKTIVEN

Antal deltagare: manga
Material: inget

Alla deltagare sitter, eller star, i en ring. En
person utses till detektiv och far lamna rum-
met ett litet tag. Nar detektiven ar borta valjer
man en deltagare i ringen som far vara skurk.

Nar skurken ar vald far detektiven kommainigen.
Nu ska detektiven férsoka avsldja vem som ar
skurken. Skurken blinkar till de évriga deltagar-
na i smyg fran detektiven. Den som blir blinkad
till “svimmar” baklanges och lagger sig rakt bak.

Detektiven maste hinna avsléja skurken innan
alla i ringen svimmat av! Man kan begransa an-
talet gissningar som ar tillatna for att det inte ska
bli for Iatt. Nar skurken ar avsldjad valjs nya de-
tektiv ut.

GRASET VAXER

Antal deltagare: manga
Material: ett rep

For den har leken behdvs bara ett rep och flera
kompisar.Tva stycken staller sig ett stycke ifran
varandra och spanner upp ett rep mellan sig pre-
cis ovanfér marken.

De andra hoppar i tur och ordning 6ver repet.
Nar “graset vaxer” hojer de som haller repet lite
hégre upp, och alla andra deltagarna hoppar
igen over repet. Ju mera graset vaxer, desto ho-
gre upp hojs repet.

Den som snubblar pa repet ar ute ur leken och
den som hoppar hogst vinner.
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EGNA LEKAR
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» sjalvstandigt tankande (huvud)
» praktiska fardigheter (hand)
* medmansklighet (hjarta)

e ett sunt livi en sund miljo (halsa)

Finlands svenska 4H ar en barn- och ungdomsorganisation med
dryga 4500 medlemmar i Svenskfinland. | verksamheten aktiveras
barn och ungdomar, starks den sociala kompetensen och fardighe-

terna for arbetslivet, samt vacks intresse for landsbygden.
| 4H |ar vi genom att gora.

FINLANDS SVENSKA 4H

www.fs4h.fi




