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Namnboll — Alla barn star i en ring och lamnar i tur och ordning 6ver en boll till
varandra samtidigt som man sager sitt namn sa att alla hor. | fotbollsskolan kan
man efter ett par gdnger géra samma sak fast barnen passar varandra samtidigt
som de sager namnet pa den som ska fa passningen. (Eller om ledaren sdger vem
de ska passa till — lite svarare)

Zooboll — Folja John med boll och g& som olika djur och hdrma deras laten.
Jorden och manen — Rulla bollen (manen) runt kroppen (jorden) sittandes och sedan staendes

Bollstopp — Alla dribblar runt med boll. Nar tranaren sdger Stopp! sa skall de satta sig pa bollen (hitta
pa egna varianter!)

Agg(boll)jakten — Alla barnen “hénsen” pa ena sidan planen. Alla bollar i ett hérn av planen. Ha fler
bollar an spelare. Vid motsatt horn av faltet ar ett mal kallas "korgen". Blas i visselpipan och Iat
"honsen” borja flytta sina “agg”. Malet med spelet &r att fa alla "dgg" i korgen sa snabbt som majligt.
De &r alla pa samma lag, och ar inte tillatet att ta en boll fran en annan spelare. Se om barnen kan
gora uppgiften snabbare och snabbare.

Haj och smafisk -Lar barn med boll att skydda den fran en motstandare och lar barn utan boll att ta
den fran en motstandare. Anvanda konor for att skapa en kvadrat 15x15m. En spelare, Hajen, borjar
utanfor kvadraten utan boll. Alla andra spelare, smafisken, borjar inuti torget med en boll. Nar
tranaren skriker, "Hajen blir hungrig!" borjar hajen I6pa runt utsidan av torget och smafisken borjar
driva runt inuti kvadraten. Nar tranaren skriker, "Haj-attack!" kommer hajen in i kvadraten och har 30
sekunder pa sig att skicka ut sa manga bollar som mgjligt utanfor. Den fisk som far sin boll utsparkad
maste ga ut ur kvadraten och stanna ute tills trdnaren ger kommandot "Stopp!” Valj en ny haj och
spela tills alla spelare har fat vara haj en gang. Man kan dven ha fler hajar samtidigt.

Zonboll — Fem linjer med konor 5m bredd placerade med 3-5m mellanrum (beroende pa barnens
alder). Barnen ar i varsitt lag och det galler att sparka in sin boll i motstandarnas zon. Bollar som
motstandarna sparkar in i den egna zonen far man driva tillbaka till startlinjen och anvanda sjalv foér
att forsdka vinna poang. Kor ca 1 minut och rdkna sedan bollarna i zonerna och kér pa nytt igen.

Eldboll — Gor fyra kvadrater ca 10x10m. Barnen i fyra lag. Alla bollar in i kvadraterna. Nar tranaren
visslar borjar man kasta over bollarna till de andra lagens kvadrater, det galler att bli av med alla
bollar — De brinner namligen!! Kor ca 1 minut och rdkna sedan bollar.

Svarare variant ar att man ska anvanda fotterna for att fa 6ver bollarna.

Svansjage — Alla barn far en vast som svans och satter den bak i byxlinningen, sedan géller det att
fanga sa manga svansar som mojligt pa tva minuter. Alla far jaga, dven de utan svans. Lampligt
omrade storlek straffomradet.

Trollboll — Kona upp ett omrade 10x10m (eller anvand mittcirkeln) Detta ar trollens borg. Tva ledare
ar troll, barnen ar riddare som ska hamta drakagg (bollar) som trollen stulit fran draken (malet).
Trollen férsoker fanga riddarna nar de ska ta dggen, blir man tagen sa forstelnas man och maste tinas
upp genom att en kompis tunnlar en boll mellan benen. Nar draken fatt tillbaka alla sina dgg ar leken
fardig. Trollen blir férstelnade om de blir tunnlade!



