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1. Presentera en kompis

Deltagarna delas in i par. | paren ska de nu
beratta om sig sjalva for den andra. Man
kan ha fardiga fragor att utga ifran som

till exempel fritidsintressen, favoritmat,
framtidsplaner osv. Sedan samlar man alla
deltagare igen och da far de presentera sitt

par.

2. Garnnystanet

Alla deltagare star i en ring och lekledaren
boérjar med att vira in ndgon kroppsdel

(ex. arm eller ben) fyra varv med ett
garnnystan samtidigt som denne sager
sitt namn flera ganger. Lekledaren [amnar
over garnnystanet till féljande deltagare

i ringen och denne far nu vira in 1amplig
kroppsdel och sédga sitt namn. Darefter gar
bade deltagaren och lekledaren fram till en
annan deltagare i ringen och éverlamnar
garnnystanet. Man fortsatter sa har tills alla
deltagare ar invirade, da gér man om allt
baklanges tills alla har trasslat ut sig.

3. Stadlla sig pa led

Ledaren bestammer fritt vad som ska
avgora den ordning som deltagarna ska
stalla sig efter. Det kan vara skonummer,
fodelsedag, langd, flest syskon, hogst
gatunummier sist, lagst slutsiffra i
telefonnumret, alfabetisk ordning enligt for-
eller efternamn, eller annat.

Utfér en provomgang dar uppstallningen
gors med tillatet prat. Gér sedan om samma
sak under tystnad.

Folj upp med en diskussion om olika satt
att kommunicera.

4. Sheriffen

Eleverna star i en cirkel. En sheriff i mitten
pekar pa en elev som duckar. De elever
som star narmast den som duckar skall sa
fort som mojligt sdga den andres namn.
Vinnaren far komma in och byta plats med
sheriffen. Lagg vid behov till fler sheriffer.

S. Ett ord i taget

Passar bra for 5-15 deltagare.

Gruppen star i en tat ring dar alla kan se
varandra. Uppgiften ar att bilda meningar
tillsammans. Varje person far saga ett och
endast ett ord. En person borjar och sen
fortsatter man medsols i ringen. Ibland

blir det I6sryckta meningar, man kan
forsoka fa det till en liten historia. Uppmana
deltagarna att inte tdnka sa mycket utan
saga det forsta som kommer upp. Har galler
det att var och en utgor en liten byggsten
som med hjalp av de andras byggstenar
bildar en mening. Darfor ar inte det
viktigaste vad just en enskild person sager
utan gruppens samarbete.

€. Eget bo grannens bo

Be deltagarna stalla sig i en ring och peka
forsiktigt uppat med sitt hogra pekfinger.
Be darefter deltagarna forma vanster hand
som ett “bo”, handen formar ett “0” med
tumme mot pekfinger. Ledaren kommer att
saga/ropa fyra olika kommandon: eget bo!,
grannens bo! upp! och fast!

Nar ledaren sager eget bo! ska deltagarna
satta sitt hogra pekfinger i sitt eget bo
(vanster hand). Darefter sager ledaren upp!
och deltagarna hojer sitt pekfinger igen. Pa
kommandot grannens bo! ska deltagarna
satta sitt pekfinger i grannen till hogers
bo.Ledaren kan valja att sdga upp! igen
eller anvanda kommandot fast! Da ska
deltagarna gora tva saker samtidigt, de ska
fa upp sitt pekfinger ur grannens bo och
samtidigt forsoka knipa fast det pekfinger
som finns i eget bo. Om deltagaren lyckas
med att inte bli fast i grannens bo far man
sta kvar i ringen, de deltagare som “fastnat”
far ga ut ur ringen. Déarefter kér dvningen
igdng pa nytt och fortsatter tills endast en
deltagare ar kvar.

Ovningen &r rolig och uppskattad av
deltagare!



7. Politiker

Dela ut en piprensare (eller sékerhetsnal
eller nagot annat som man latt och
synligt kan satta fast pa kladerna) till alla i
sallskapet.

Nar alla anlant eller satt sig vid bordet,
askar du tystnad och haller ungefar féljande
lilla tal:

“Som ni alla vet har politiker ju svart for att
ge raka besked, och ikvall ska ni fa chansen
att forbereda er infér en politisk karriar. Man
vet ju aldrig var man kommer att hamna
i livet! Darfér ar fran och med nu tva ord
FORBJUDNA, namligen orden JA och NEJ.
Ni évertar motstandarens piprensare sa
snart han eller hon till er yttrar nagotdera
av de foérbjudna orden. Tavlingen gar ut pa
att samla ihop sa manga piprensare som
mojligt.

Omskrivningar som “Sjalvklart”, “Sallan”,
“Det tal att tankas pa”, “Absolut inte” och
sa vidare ar godkanda, men i samma
6gonblick som antingen JA eller NEJ slinker
ur en person har denna foérlorat en av
sina piprensare. Skulle du sjalv bli av med
dina eller dina piprensare far du anvanda
orden igen - men sa snart du erévrat en ny
piprensare maste du vakta din tunga igen!
Klockan X kommer den baste politikern, dvs
den som erdvrat flest piprensare, forklaras
som vinnare och ett pris kommer att
overrackas!”

8. Kasta gris

Deltagarna star i en ring och kastar en boll
mellan sig. Det gaéller att fanga bollen och
inte tappa den. Skulle man tappa bollen
eller misslyckas att fanga den far man forsta
gangen bokstaven G. Andra gangen man
tappar den far man bokstaven R sedan |
och slutligen S. Nar man missat bollen fyra
ganger ar man ute ur leken. Den som ar
kvar till sist har vunnit.

9. Hela havet stormar
Precis som i vanliga hela havet stormar har
man tva led med stolar som star rygg mot
rygg, en stol farre an vad det ar deltagare
i leken.Precis som vanligt gar deltagarnai
cirkel runt stolarna nar man spelar musik
pa en cd spelare, precis som vanligt ska alla
satta sig pa en stol nar musiken stannar.
Det ar nu det blir annorlunda. Istallet for
att nagon blir utslagen ér alla hela tiden
med i leken dven om man blir utan egen
stol, man tar endast bort en stol efter varje
uppehall! Malet ar att alla ska fa plats pa allt
farre antal stolar. Sa det ar bast att se till att
de sista stolarna ar valdigt stabila!

10. Rumpdans

Alla dansar till musik, nar ledaren stanger av
musiken och det blir tyst skall alla satta sig
pa golvet. Den som blev sist far stalla sig vid
sidan av. Endast dans staende (ej hukande
eller liknande), de som tjuvstartar, alltsa ar
pa vag att satta sig innan det ar tyst, ar ute.
Hall tempot relativt hégt. Da funkar det

helt ok aven om det &r manga barn. Jag har
testat med drygt 30.



11. Skepp i hamnen

Denna lek kan vara valdigt lyckad och
samtidigt ytterst irriterande (pa ett festligt
vis) for dem som inte lyckas sa bra. Den
har emellertid ett par begransningar: Den
gar inte att leka mer dn en gang i ett och
samma sallskap och den kraver att flera av
festdeltagarna, helst en majoritet, inte har
en aning om hur den gar till.

Du behoéver varken rekvisita eller
hjalpmedel. Beratta for dina vanner att du
ar chef dver en liten hamn och de ar alla
agare till varsin liten bat. Du, som hamnchef,
kommer bara att tilldta batar med en viss
sorts last att komma in i hamnen. Och det ar
dina vanners uppgift att lista ut vilka laster
som tillats!

De flesta kommer sakert att se ut som
levande fragetecken i bérjan, men nar
man spelat ett tag kommer fler och fler
att komma pa knepet - alltmedan nagra
stackare grubblar sa det knakar utan att
forsta ett smack...

Hemligheten ar namligen att du bara
slapper in batar som ar lastade med
gods som boérjar pd samma bokstav som
batagarens namn! Till exempel - kormmer
Pias bat lastad med papegojor slapps
den in. Lastar Ove daremot sin bat med
papegojor blir det kalla handen.

Festdeltagarna far férséka kommma in med
sin bat i tur och ordning och man fortsatter
till siste man kommit pa tricket - eller gett
upp...

Aven de som knackt koden fortsatter att
spela, som en slags ledtrad for de dvriga.
Pa sa vis “avslojar” man ocksa dem som
kommer in med sin bat pa ren tur och
egentligen inte har en aning om varfor
baten slapptes in.

12. Min mening

Forbered leken genom att skriva alla
bokstaver i alfabetet pa lappar eller anvand
bokstavsbrickorna i ett Alfapetspel.

Varje deltagare, eller lag om man sa vill,
far ta fem lappar. Sedan galler det att skapa
en begriplig mening med fem ord i dar
bokstavslapparna bestammer bokstaverna
som orden ska bdrja pa.

T.ex, far man upp bokstavernaBH S P
M kan man fa ihop Bla Hundar Skaller Pa
Manen. Har kan man annu férsoka visa och
gestikulera rorelser till orden.

Man kan ha reglerna att bokstaverna
maste anvandas i den ordning de dras eller
att alla anvander samma bokstaver. Det gar
forstas att anvanda hur manga bokstaver
man vill.

Leker man denna under julen, skall
meningarna handla om julen

13. Akta vaggen

Deltagarna delas in i tva lika stora lag.
Deltagarna star vid en startlinje pa led i sina
lag i riktning mot en vagg. Avstandet till
vaggen kan vara 4-5 meter.

De tva forsta i varje lag far en égonbindel.
Pa startsignal boérjar bada samtidigt ga mot
vaggen med handerna pa ryggen. Nu galler
det fér dem att komma sa nara vaggen
som moajligt utan att nudda den. Nar en
deltagare tror sig kommit sa nara som
mojligt stannar man. Nar bada stannat tas
6gonbindlarna av och man kontrollerar vem
som star narmast. Den som star narmast
far en poang till sitt lag. Sedan goér 6vriga
i lagen likadant. Laget med mest poang
vinner.



14. Superbroiler

En duell lek dar striderna avgors med hjalp
av “sten sax pase”. Alla deltagarna boérjar
som agg, nar man stoter ihop med en
annan kyckling gér man sten, sax, pase for
att avgora vem som gar upp till nasta niva.
Vinnaren i duellen “utvecklas” till en ynklig
kyckling, hoppar omkring pa huk och piper.
Vinnaren av duellen kyckling mot kyckling
utvecklas till en héna och flaxar omkring
med armarna och later som héna [b'waaak,
b'waaaak]. Nar tva honor stoéter ihop blir
det en ny duell dar vinnaren “utvecklas” till
en tupp. Tuppen hoppar vilt omkring och
galer “Kuckelikuuu!”. Nar tva tuppar mots
upprepas duellmomentet och vinnaren dar
uppnar det slutgiltiga stadiet, superbroiler.
Superbroilern flyger ut ur leken med
armarna likt supermannen.

1S. Jag gillar
Alla satter sig pa en stol i en ring. En person
star inne i ringen. Personen inne i ringen
inleder leken med att t.ex. saga: “Jag gillar
att sjunga”. Samtliga som samtycker med
pastaendet byter stol. Personen inne i
ringen forsoker samtidigt hinna ta en ledig
stol. Den som blir utan stol att sitta pa ar
nasta i tur att stalla sig i mitten och saga ett
pastaende.

Variation till dvningen kan vara att
personen i mitten av ringen sager “jag gillar
inte..."

16. Duellen

Deltagarna delas in i tva lag. Tva ledare
haller upp ett lakan mellan sig och pa
vardera sida om lakanet star de tva lageni
varsitt led. Nar ledarna faller ner lakanet ska
de tva deltagare som star dga mot 6ga med
varandra ropa den andras namn sa snabbt
som moajligt. Den som forst hinner ropa
motstandarens namn vinner éver denne

pa sitt lag. Sedan lyfter ledarna upp lakanet
igen och lagen skapar ett nytt led med en
annan deltagare som star langst fram. Om
deltagarna som star framst inte kommer
pa varandras namn far lagen hjalpa till.

Man fortsatter tills ett lag har fatt 6ver alla
deltagare pa sin sida.

Tips: Denna lek ar inte lamplig att leka som
forsta namnlek. Daremot ar det ett bra satt
att repetera in nya namn.

17. Skoaffdren

Borja leken med att alla deltagarna lagger
sina skor i en stor hog i mitten av rummet,
gar tillbaka.

Ledaren binder sedan fér dgonen pa
deltagarna och blandar skorna.

Pa ett tecken skall deltagarna nu snabbt
leta ratt pa sina egna skor, sdtta dem pa sig
och springa tillbaka till sitt hérn.

Deltagarna ska utan att se leta reda pa
sina egna skor fran hoégen.



18. Tavla mot dig sjdlv

Valj en rutt (pa garden, i skogen) som ni
forst gar tillsammans. Har du mojlighet
och tid kan du ocksa markera rutten med
flaggor eller band.

Starta deltagarna och ta tid pa deltagarna
nar de springer eller gar strackan. Nagot
senare skall deltagarna goéra samma stracka
pa samma tid de hade férut. Den vinner
som kom narmast sin forra tid.

Denna tavling passar for alla, men
poangtera att man skall ta sig fram i en takt
som ar lampligt for sig sjalv. Deltagarna far
inte ha pa sig klockor under tavlingen.

En lek dar man ska géra en rutt tva
ganger och férsdka utfora rutten pa sa lika
tider som majligt.

19. Baten i hamn

Alla utom tva personer sprider ut sig i
rummet och star stilla (livbojar). De andra
tva stéller sig pa varsin sida av rummet. Den
ena (baten) far 6gonbindel. Batens uppgift
ar att ta sig over havet med livbojar till sin
van (hamnen) utan att vidrora livbojarna. Sa
fort baten narmar sig livbojen ger den ifran
sig ett ljud (pip, pip) for att baten ska kunna
ga en annan vag. Hamnen far ocksa ge ifran
sig ljud sa att baten vet var malet ar.

20. Ballongvolleyboll

Deltagarna delas in i tva lag som lagger
sig ner pa golvet pa rygg brevid varandra.
Lagen skall ligga med fotterna tryckta mot
motstandarnas fotter. Lekledaren boérjar
med att kasta in en ballong. Nu galler det
for lagen att forsoka sla ballongen sa att
den traffar golvet bakom motstandarna,
men man far bara anvanda hianderna. Varje
gang detta lyckas far man poang. Vanliga
volleybollregler galler inte!

Tips: borja med en ballong, men efterhand
kan man kasta in flera ballonger.

21. Organisation

Samla alla dina deltagare pa en linje.
Ledaren ger sedan order om hur gruppen
skall organisera sig, t.ex. "langst star forst”,
"yngst star forst” eller enligt féornamn:

Anna férst & Orjan sist, efternamn: Oberg
forst & Ahl sist. Variera pa olika satt men

se samtidigt till att alla deltagare ar aktiva
hela tiden. Organisera gruppen enligt givna
direktiv.

22. Kasta ndsa
Sta ganska langt ifran varandra pa en
grusplan.

Var och en ritar en ring runt sina fotter
(bo).

Forst bérjar man med att kasta en pinne
mot grannens bo. Landar pinnen i boet drar
man en linje langs med pinnen och kapar
en bit av motstandarens bo. Da suddas
denna bit ut. Hamnar pinnen utanfér boet
ritar man en nasa ut fran boet och runt
pinnen, d.v.s. motstandarens bo vaxer.

Malet ar att fa ett sa stort bo som mgjligt.

Bestam hur lang tid ni ska leka eller hur
manga varv ni kor.

En lek dar ni turvis kastar en pinne for att
forsdka forstora det egna boet.

23. Svansleken
Alla deltagare far en svans som de faster
genom att sticka in den bak i byxlinningen.

P3 ett givet kommando skall alla férsdka
fadnga sa manga svansar som majligt,
samtidigt som man maste akta sin egen
svans.

Man far inte ta ndgon svans om en person
just haller pa att fasta svansen vid sitt balte.
Den som har fangat flest antalet svansar har
vunnit.



24. General och spion

Forberedelser: Spelplanen ar en stor yta
(garna med skog eller hinder att smyga
kring). General och spion ar ett slags kull
dar man ar indelade i tva lag. Vardera
laget har ett eget fangelse. Leken passar
lite aldre elever (fran ak 5 uppat). Lamplig
gruppstorlek ar 12-20 personer delade i tva

lag.

Instruktioner: Deltagarna i bada lagen

blir tilldelade en militargrad (en lapp).

Det ar viktigt att man inte avslojar for
motstandarna vilken grad/poang man fatt,
men inom laget skall man visa och diskutera
taktik innan leken startar.

Alla smyger runt och jagar alla. Nar
nagon blir fasttagen visar bada upp sina
lappar. Den som har hégst grad/poang tar
den andra tillfdnga och lagger den i lagets
fangelse. Motstandarlaget kan befria en
lagkamrat at gangen genom att ta sig till
fangelset utan att bli fasttagen. Da far man
fora fangen i sakerhet, ingen far ta fast paret
forran de tagit sig 6ver halva spelplanen.

Det finns tva i varje lag som ar sarskilt
viktiga: generalen och spionen. Generalen
fér att han har hégst grad/poang och
spionen for att han ar den ende som kan
ta generalen. Leken gar ut pa att laget
skall ta fast motstandarlagets general. Nar
den ena generalen ar tillfdangatagen av
motstandarlagets spion ar leken slut.

Det galler alltsa att skydda sitt lags
general och spion. Det kluriga med leken ar
taktiken. Hur ska man skydda sin general
och spion sa ingen anar vem som ar vem?

235. Evighetsstafett
Forberedelse: Stall ut fyra koner i en kvadrat
(eller cirkel), och tva vid startplatserna.

Dela upp deltagarna i tva grupper (lag)

Lagen skall stalla sig i ko vid startkonerna.

Vid startskottet |6per den forsta fran bada
lagen ett varv runt planen, ror vid nasta
deltagare som da far I6pa.

Stafetten haller pa anda tills det ena laget
springer fast det andra.

Lagstafett runt planen dar man férsdker
vara snabbare an det andra laget.

26. Slabadam

Forberedelser: Utse ett lekomrade dar
deltagarna far springa fritt. Instruktioner:
Alla springer fritt runt pa det utsedda
omradet. Nar lekledaren ropar Slabadam
skall alla fort hitta en kompis att stalla sig
rumpa mot rumpa med. Nar alla hittat ett
par far man vanda sig om och beratta/visa
nagot at sin kompis.

® Namn + rorelse, bada upprepar rorelsen
och sager den andres namn

® Nagot man tycker om att géra pa
sommaren/vintern

® Annat forslag

Uppmuntra garna deltagarna till att ta ett
nytt par varje gang och alltid den som &r
nara. Upprepa leken nagra ganger. Ifall
gruppen ar udda antal kan lekledaren vara
med sa det alltid blir jamna par.

Forslagsvis kan man utnyttja leken som
en parindelning for fortsatta évningar.



27. Styrbord babord
Dela in ett rum likt en bat, sa att en vagg
blir fér och vaggen mittemot ar akter. De
tva sidovaggarna bildar babord respektive
styrbord.

En ledare ropar ut olika ord och
deltagarna skall sa snabbt som mojligt géra
nagot av féljande:

Styrbord: Springa till styrbordsvaggen.
Babord: Springa till babordsvaggen
Foren: Springa till férvaggen

Akter: Springa till aktervaggen

Kapten kommer: Stalla sig i ett

led framfor ledaren och goéra

scouthalsningen

® Bommen kommer: Lagga sig ner pa
marken

® Hajarna kommer: Hoppa sa att hajarna
inte biter dig

® Alle manilivbatarna: Alla satter sig tva

och tva och latsas ro.

For de som gillar tavling sa kan man lagga
till att den person som &r sist aker ut. Siste
person kvar har vunnit.



