STAFETTER

Skattjaktsstafett — tva eller flera lag star vid en var sin kon, lite ldngre bort finns en massa koner
och under vissa finns drtpésar, det roda laget ska hitta roda artpésar, det grona laget ska hitta grona
artpésar, hittar man en annan farg pa drtpasen &r det bara att sétta ner konen igen och springa
tillbaka tomhént. Det 4r en som springer i varje lag at gdngen. Den fér ett forsok (far kolla under en
kon) och ska sedan springa tillbaka och vixla och stélla sig sist. Nér barnen har hittat alla sina
artpésar ar de klara.

Nummerstafett - Eleverna star i ring med en meters lucka och de far en siffra mellan ett och fyra.
Nér ledaren ropar en siffra skall alla som har den siffran springa ett varv medsols och sedan sétta sig
ned pa sin plats igen, den som hinner forst vinner. Om de vill springa forbi nagon sker detta pa
utsidan av den andre, utan att tringas. Kan varieras genom att ledaren beréttar en historia dir alla
siffror ingér, de springer da nir de hor sin siffra.

Ledtradsstafett — material: konor, ledtradar ex "hadmta fem grejer som borjar pd H”.

Barnen ir i flera sma lag som startar vid varsin kona pa samma linje. Lingre fram finns massor av
konor uppstillda, med ledtrddar under varje, ex ’Spring tillsammans 50 meter” osv. Barnen far 5
min pa sig, och ska en och en springa fram, titta under en kona, ta med sig ledtraden till laget,
tillsammans utfora uppgiften, och darefter springa tillbaka och ldgga ledtrdden under konan och
dérefter vixla till nista person. Det lag som klarar flest uppgifter eller som &r snabbast vinner
stafetten.

Evighetsstafett - En klassiker. Tvé lag, en kvadratisk bana, start i motsatt horn. Det géller att
komma ikapp det andra laget. Ligg girna till olika rdrelser, uppgifter mm att gora under varvet man
springer.

Hickevighetsstafett - gor en ruta med hickar. Kor en stafett med lag, likt evighetsstafett eller att
man ska kora ett visst antal ganger.

Kaststafett - En stricka utmirkt med konor med ca 5 m mellanrum, lika ménga som
lagmedlemmar, en startkorg med drtpésar vid forsta konan och en slutkorg utan artpasar vid sista
konan. Malet &r att kasta drtpdsarna genom alla 1 laget till den sista personen, och f4 s& minga
artpasar 1 mal som mojligt. De drtpasar man tappar &r ute ur leken.

Liangdhoppsstafett - En hoppar ett jamfotahopp, nista pa led stéller sig dir forsta personen landade
och hoppar jimfota framat, osv. Gors girna fler ginger for att forbéttra resultaten. Kan koras med
att tva lag kor varannat hopp i en tivling!

Skottkirrestafett - fram till kona och tillbaka. Varvad med krabbgéngsstafett, grodhoppsstafett mm

Kurirstafett — lagen star hilften pé varje sida och véxlar till varandra med stafettpinnar.



Téagstafett — En person borjar och springer ett varv runt en kona, himtar nésta person och springer
ett varv, de tvd hamtar en tredje osv, tills alla har sprungit ett varv, d& gor man tvért om och lossar
en efter en.

Springa med papper pa magen och forsoka halla det kvar — gors i lag, dir man ska springa till
en linje.

Transport tva och tva — Utan att anvdnda hinderna transportera en boll eller en stafettpinne runt
banan med hinder, som de sjilva satt upp.

Tre-i-rad-stafett — material: nio rockringar, startkonor x2

Barnen ér 1 tva lag med tre drtpasar 1 varje lag hos forsta, andra och tredje startande i varje lag. |
mitten mellan startkonorna ligger nio rockringar som ett tre 1 rad-bréde. Malet &r att forst fa tre 1
rad. Pa signal borjar den forste fran bada lagen och springer fram och ldgger sin drtpase 1 nagon av
ringarna. Springer tillbaka och vixlar med nésta, som gor samma sak. Om man inte lyckas fa tre 1
rad pa tre artpésar, si vixlar den tredje personen till den fjdrde, som springer fram och flyttar valfri
artpase till en ny rockring osv tills ett av lagen vinner.

Bowlingstafett - Barnen ér indelade i lag som framfor sig har en bowlingbana med 10 hoga konor
langst bort. Det géller att ha ner sa manga konor som mgjligt med bollen/artpdsarna. Man fér
straffvarv runt en kona s& manga konor som man missar att ha ner.

Hick over varandra — Alla i laget lagger sig ned med avstand frdn varandra. Den forsta i ledet ska
springa “0ver” alla andra och ldgga sig ldngst fram, dérefter fortsdtter man tills laget nitt en viss
linje eller att alla har fétt springa 2 génger.

Hinderbanestafett — Olika moment som dver, under, snurra runt kon, kasta, genom rockringar,
kullerbyttor, hoppa hopprep mm. Med fordel att barnen far vara med och bygga banan. Kor nigra
varv som stafett, pa tid eller tillsammans.

Kastfiastafett — material: rockringar i en ring, drtpésar.

Mitt pd golvet ldgger man rockringar 1 en cirkel. I en av rockringarna placeras en drtpdse for varje
lag, helst 1 olika farger. Nér leken sétter igdng forsoker lagen skjuta mal i sin korg med en
basketboll. Varje gdng det blir mal far drtpasen flyttas fram en rockring. Det lag som forst fatt sin
artpase runt hela vdgen har vunnit.



BOLLEKAR

Doppboll — material: rockringar som mal, boll.

Tva mal och tva lag. Det giller att alltid nudda marken med bollen innan man passar eller gor mal.
Flest mal vinner!

Killerboll — material: mjuka bollar

Alla dr i en ruta, nagra bollar ska finnas dir som alla ska forsoka kasta pa sina kompisar, man fér
skydda sig med hénderna och inte triffa huvudet, blir man traffad f&r man ga utanfor men fortsitta
kasta in i rutan, sisten ut vinner.

Stokaren — material: plint utan lock eller korg, massor av mjuka bollar

Liagg alla bollar 1 plinten eller korgen. Ledaren tar och kastar ut bollarna och barnen ska springa och
himta dom och ligga tillbaks dom. Jag brukar spela teater och klaga pa att vi ska vil inte sluta nu
utan jag vill fortsétta stoka och kasta bollar.

Bolliring — material: mjuka bollar

Alla stér inuti en liten ring, en deltagare borjar utanfor och rullar mjuka skumgummibollar (OBS. ¢j
over kndhojd!) mot de som dr i ringen for att forsoka kulla dem. Nuddar bollen ndgon deltagares
ben (under kndhgjd) dr denne tagen och far ga utanfor ringen och hjélpa till att rulla.

Kast mot boll — material: bollar, en storre pilatesboll

Tva lag pa var sin sida om en pilatesboll eller stor boll i mitten, ska forsoka traffa den med sma
bollar och fa over den till motstdndarlagets sida.

Plintboll — material: tva plintar

Deltagarna delas in i tva lag. Pa spelplanen stéller man ut tva 14ga plintar, en pa vardera korténdan.
Sedan viljs en person ur varje lag ut som far stélla sig pa plinten som stir pd motstandarnas
planhalva. Plintboll spelar biast med en mjukboll. Mélet &r att passa bollen till lagets "malvakt" pa
plinten. Lyckas man med det far laget en podng. Det &r inte tillatet for en spelare att springa med
bollen.

Konboll — material: 10 konor till vardera lag, tvé plintar

Deltagarna delas in i tva lag. Varje lag har en plint pa sin planhalva med fem stycken koner
uppstiéllda pd. Mélet &r att vélta ner motstdndarlagets koner genom att triffa dem med en mjukboll.
Det dr inte tillatet att springa med bollen (eller kasta den framét at sig sjdlv att plocka upp) den
maste passas mellan lagmedlemmarna. Poéng delas ut for varje kon som vilts ner. Konerna fér inte
hallas kvar pa plats utan bara gora svéra att traffa genom att sta i vigen helt enkelt. Nar koner blivit
vilta stills de tillbaka pa plats igen och det lag vars koner blivit vélta borjar boll fran egen plint.



Skohandboll — material: alla deltagares skor, boll

Alla tar av sig skorna och har sina skor pa sina hinder. Tva lag och tvd smd mél. Man maste gé pa
alla fyra och far inte hélla i bollen. Man ska forsoka passa och skjuta sig 1 mal.

Slottsstriden — material: boll

Barnen dr i tvd lag, dér det ena laget bildar en ring vinda utat hdllandes i hinderna. En kung stér i
mitten av ringen utan att hélla i ndgons hander. Det andra laget star utspridda utanfor ringen och har
en boll. Utelaget ska forsoka kasta in bollen §ver ringen eller genom ringen, och fa bollen att nudda
marken. Bdde muren och kungen kan forsdka hjélpa till och hindra stridskdmparna fran att lyckas.
Kungen far inte gd utanfor ringen. Lyckas utelaget sa byter lagen plats.

Bollbrinning (brinnboll) — material: konor, tennisboll el storre boll som gar att kasta

Ett innelag och ett utelag, precis som brannboll. Innelagets forsta spelare ska sparka ut en mjuk boll
sa langt som mojligt (at ett specifikt hall), utelaget ska forsoka branna innespelaren (kasta bollen pa
denne spelare) innan den har sprungit ett varv runt fyra konor. Kan varieras med att innespelaren
som sparkar bollen har en livvakt som kan skydda den ndr den springer runt de fyra konorna.
Frivarv och om man brénner innespelaren ger poang.

Kapplopningsboll — material: boll

Barnen bildar en stor ring med en till tvd meters avstand. En av eleverna springer med bollen
utanfor ringen och hoppar in mellan tva elever var han vill. Han passar bollen till eleven till vénster,
bollen skall sedan passas ett helt varv. Eleven som stod till hdger springer utanfor ringen at samma
hall som bollen och forsoker komma fore bollen till sin plats igen. Hinner han fdnga bollen ar det
han som startar ndsta gang, hinner han inte &r det samma elev som innan som startar igen,
alternativt eleven till hoger eller liknande.



LUGNA LEKAR

Kropp mot knopp — barnen ska i lag halla fast lappar mellan olika delar av kroppen utan att tappa
nagon lapp. T.ex. hand mot knd, huvud mot rygg, fot mot fot osv. Gors 1 sma grupper om max fyra!

Under ornens vida vingar — material: tva linjer att springa till

Barnen stér vid en linje, tagaren stdr en bit ifrdn och ropar “under 6rnens vida vingar” barnen svarar
“vilken farg” och ska sedan ta sig dver till andra sidan utan att bli kullade, blir man kullad ansluter
man sig till tagarna. De som har den férgen som &r bestdimd pa sig fir ga dver till andra sidan utan
att kunna bli kullad.

Blickfisken — material: tva linjer att springa till

Barnen stér vid en linje, tagaren stdr en bit ifrdn och ropar ”Bléckfisken kommer". barnen ska ta sig
over till andra sidan utan att bli kullade, blir man kullad blir man sjogris och stannar man dir man
blev tagen och ska utan att rora benen forsoka kulla de andra.

Svarte man — material: tva linjer att springa till

”Vem dr radd for svarte man?”, barnen svarar “inte jag” och ska sedan ta sig 6ver till andra sidan
utan att bli kullade. Blir man kullad ansluter man sig till tagarna.

Familjen Full Fart— material: saga (se beréttelselekar), sagoldsare

Barnen har en roll, till exempel Olle, Greta, hamster mm. En berittelse 1dses upp och nir barnen hor
deras roll ska de springa ett varv runt konor eller liknande. Sdger man hela familjen” ska alla
springa ett varv runt konerna.

Mordaren — material: inget

En dr mordaren och ska blinka till de andra sa de faller ihop, en forsoker 16sa mysteriet och ar polis,
polisen féar tre gissningar pd vem som dr mordaren. Man kan gora det sittandes 1 en ring eller nér
man gar fritt, men det ska vara helt tyst.

Hela havet stormar — material: rockringar eller konor (ett mindre &n antalet deltagare)

Pé en yta ligger ”bon”, ett mindre &n antalet deltagare. Utanf6r finns en ring man ska springa runt.
Musik ljuder, och nir den stoppas ska man sa fort som mojligt stilla sig i ett bo.

Hela havet stormar EXTRA - Precis som den traditionella "Hela havet stormar" s stéller man ett
antal stolar rygg 1 rygg eller ldgger rockringar samt spelar musik. Nir musiken slutar s ska
samtliga kasta sig pa en stol eller i en rockring for att klara sig. Skillnaden ar dock att nir musiken
startar igen sd forsvinner ingen spelare utan bara en stol/rockring. Nér det bara ér en rockring kvar
senare sé ska alla spelare lyckas tringa sig pa stolen.



Maffia — material: inget.

Alla deltagare sitter runt ett bord. En lekledare (LL) véljer deltagarnas roller samt &r beréttare.
Barnen blundar och LL gér runt bordet, en knackning pé ryggen dr mordare, tvd knackningar &r
detektiv och tre dr skyddséngel. Ingen ska berétta for ndgon och alla i leken ska ha blundat vid val
av roller. Nér LL &r klar fortsatter alla deltagare titta i bordet, och LL séger "Mordaren vaknar".
Denne ska titta upp och tyst peka pa den som ska bli mordad, varefter den somnar igen. Sedan siger
LL "Detektiven/-erna vaknar" varefter den/de vaknar och ska gora en gissning pd mordare och far
nickning/nekning av LL om rétt/fel. Darefter somnar de och LL séger "Skyddséngeln vaknar"
varefter denne ska peka pa en person den vill rddda, sen somnar den igen. Sen sidger LL "Och staden
vaknar. Den beréttar om nagon dr mordad och vad som héinde (hittar pa!). Om nigon dr mordad ska
deltagarna rosta pa vem som dr mordaren och sedan har man ett dtal med motiveringar. D4 kommer
en att rostas ur leken som anses sitta 1 fangelse. Om ingen dr mdrdad (om skyddsadngeln lyckats hela
ritt person s gdr man om forsta stegen.) Och sen fortsdtter man tills detektiverna har hittat
mordaren.

Minuten — material: inget

Man ska utan klocka forsoka gissa nir en minut har gatt. Enklast dr att alla sitter ner tysta och nér
de tror att en minut gétt ska de stélla sig upp. Den som kommer ndrmast vinner leken.

Tuggummit — material: inget, dock bra med mjukt underlag

Alla som dr med i leken ska greppa varandras hidnder/armar och 14dgga sig i en ring. Utanfor ringen
finns “tdnderna” som ska dra isdr tuggummit, genom att dra i benen pa de i ringen. Nar man lyckats
dra bort en person ur ringen hjélper den till att dra. De som &r sist kvar vinner.



SAMARBETSLEKAR

Piraternas skepp — material: 4 olika bandférger, konor, 8 rockringar, drtpdsar ca 30 st

Piraternas land bestér av fyra linder som forklarar krig mot varandra. Planen dr uppdelad i fyra
kvadrater néra varandra. Landerna far varsin farg i form av att deltagarna far tva lekband att sétta i
byxorna pa vardera sida. Varje land har forutom detta tva rockringar, en med skatter och en tom som
symboliserar fangelse. Mélet ar att samla pé sig skatter fran de andra linderna och ldgga i sin egen
kista. I sitt eget land dr det frizon, men i andra linder kan man bli av med sina band. Blir man av
med ett band i fiendeland aker man 1 fangelse 1 det landet. D& maste landkamraterna befria dig
genom att ta sig till fangelset och ta dig 1 handen, da far man tillsammans forsoka springa tillbaka.
Man kan ta banden bade pa vigen till och fran skattkistorna och fangelset.

Kinesiska muren — material: mur (en radda med mattor i mitten, eller ett smalt omrdde som utgors
av koner), skatter i form av &rtpdsar att himta.

Omradet delas pa mitten med hjilp av konor i rad eller tunna gymnastikmattor, detta symboliserar
den kinesiska muren. Pa ena sidan samlas deltagarna for att forbereda sig att storma dver muren for
att na fram till skatten. En skatt utgors av artpasar eoch ligger ldngst ner pa motsatta kortsidan.
Detta hade varit mycket enkelt om det inte vore for de vakter som placerats pd muren. Alla
deltagare kor samtidigt, och kan bli tagna pa bade ditvdgen och tillbakavigen.

Vakterna fér inte rora sig frdn muren utan maste finga de personer som passerar dver.

Variant 1: Blir man tagen 6ver gér man till att bli vakt. Vinner gor den som har flest skatter nér
leken &r slut.

Variant 2: Deltagarna ar tvd och tvd med varsin rockring, vari de ska ldgga sina skatter. Bara en 1
taget far springa.

Tunnelboll — material: boll

Flera lag med personer som star pd led med benen isér, sa nira varandra som mojligt. Varje lag har
en boll hos den person som &r langst fram, den personen ska rulla bollen genom alla
lagmedlemmars ben, till den som ér sist, och den siste ska sedan springa med bollen och stilla sig
langst fram och rulla bollen mellan allas ben. Fortsitter tills hela laget nétt forbi en viss linje.

Skicka rockringen — material: rockring

Alla star i en ring dar man héller i1 varandras hinder. Mellan tva personer, pd deras armar finns en
rockring, som ska foras ett helt varv i ringen utan att ndgon sldpper armarna fran varandra. Lagen
tdvlar mot varandra.

Stafettpinne-race - material: tva stafettpinnar. Det maste vara ett jamt antal deltagare.

Ni stér i en ring, ganska néra varandra. Dela in er i lag genom att rdkna “ett, tva, ett, tva...” en
person ur lag ett far en stafettpinne och den som stér tviarsover far den andra pinnen. Nu dr
uppgiften att skicka vidare pinnen inom sitt lag sa snabbt som mojligt, &nda tills det ena lagets pinne
har hunnit forbi det andra lagets pinne.



Burtriisk-bingo — lista med foremél

Dela in 1 grupper, dela sedan ut en lista med foremél som ska himtas, kan vara 1 lokalen eller ute pad
stan, en likadan lista till varje grupp. Gruppen som lyckas himta alla foremalen vinner. Det dr bara
fantasin som begrénsar vilka foremélen dr och hur 1dng tid som kan tdnkas behovas.

Skicka bollen — material: boll

Alla star i en ring med ca 50 cm mellan varje lagmedlem. En av lagmedlemmarna har en boll, som
ska skickas s& snabbt som mojligt via alla i laget tillbaka till den som borjade. Kan koras med flera
lag. Har man tv4 lag kan man stélla lagen i samma ring med varannan spelare for varje lag, samt
tdvla vem som snabbast kan komma ikapp det andra laget ndr man samtidigt skickar bollen till sina
lagmedlemmar i ringen.

Rumphopp-brottning — material: inget

Enskilt eller 1 tva lag som stér pa en avgrdnsad yta dir alla kor samtidigt. Man far bara std med
rumpan nedanfor kndhojd, armarna ihop pé ryggen och maste hela tiden hoppa jadmfota. Det gar ut
pa att med hjdlp av axelknuffar forsoka fa det andra lagets medlemmar att tappa balansen. Man ér
ute om man behover slédppa hdanderna fran ryggen eller nir man ramlar pa rumpan.

Flytta laget — material: rockringar (att st i), en mer &n antalet lagmedlemmar

Det gar ut pa att ta sig till en linje med hjilp av dessa rockringar. Laget far bara std i rockringarna
nér de forflyttar sig, vilket innebir att de maste skicka rockringarna mellan sig nér de tar sig framat.
Ar en bra samarbetslek.

Gladiatorerna - material: manga konor, tva sorter 1 tva farger, massor av skatter, tvéd korgar.

Gor en lang bana som har 6 zoner/rutor, varannan markerad rott och varannan gul. De gula ska vara
smalare dn de roda. Langst bort stills skatterna och barnen bdrjar i motsatt dnde. I varje rod ruta star
en gladiator och vaktar. Varje gul ruta dr en frizon dér man inte kan bli kullad. P4 signal kor alla
barnen samtidigt och ska forsoka ta sig bort till skatterna genom banan. Blir man kullad gar man pa
utsidan tillbaka och borjar om. Om man klarar sig till skatten, tar man med sig en skatt och gér
tillbaka utanfér banan. Kan dven koras 1 lag.



KULL-LEKAR

Namnkull — material: inget

Blir man tagen star man still med bdda armarna som ett X, den som rdddar dig skakar hand med dig
och siger "Hej [ditt namn]" och du svarar "Hej [dens namn]". Gar att géra omvént, pa sa sétt att den
som raddar dig sdger "Hej, jag heter Sven", och du svarar "Hej Sven, jag heter Frida".

Tunnelkull — material: inget

Blir man tagen star man still, lite bredbent, kommer en och kryper under benen blir man fri igen.

Kramkull — material: inget

Blir man tagen star man still, fair man sedan en kram blir man fti.

Sjukhuskull — material: konor el matta for ’sjukhuset”.

Blir man tagen lagger man sig ner och ar skadad. Fyra stycken kompisar ska da bara den skadade
till sjukhuset (dér ledarna sitter och kittlas), man bér en i varje lem (tva i armar och tva i benen). I
sjukhuset blir man frisk igen.

Kaninjakten — material: rockringar

Bilda sma ringar med fyra/fem deltagare i varje “kaninhdl”. En deltagare i varje ring placeras i
mitten som kanin i kaninhélet. Utanfor ringarna finns en rav och ytterligare en kanin. Réven jagar
den fria kaninen, som kan ridda sig genom att springa in i ndgot “kaninhdl”. Kaninen slépps in, men
raven stangs ute. Den kaninen som finns i halet maste genast springa ut och bli jagad av rdven. Nar
raven lyckats kulla kaninen byts uppgifterna. Byt uppgifter ofta. Nér man kan leken, anvénd flera
ravar och flera ”fria kaniner” samtidigt.

Giddan — material: konor eller rockringar

Flermannalek. Barnen delas upp i grupper om minst 4 personer, dér varje lag fir ett “fisknamn”. Lat
barnen vélja namn sa blir leken dnnu mer interaktiv. Varje lag har ett ’bo” 1 kanterna av en cirkel. |
mitten av cirkeln finns en person som bdrjar som “gdddan”. Gdddan ska blunda i mitten och ropa ett
fisknamn pé de som finns 1 yttre cirkeln, eller ropa FISKSTIM (alla lagen springer). Lagen ska da
bdrja cirkulera runt gdddan i cirkeln, tills gdddan ropar ”Gédddan kommer!”, da fiskarna ska forsoka
ta sig tillbaka till sitt bo utan att bli tagna av gidddan. Blir man kullad sa blir man gédda och far
hjélpa till i mitten.

Plasterkull — material: inget

Dér man blir tagen ska man sétta en hand. Blir man tagen igen gér man samma sak, blir man tagen
en tredje gang sa ska man gdra en Ovning, till exempel 10 upphopp och sa &r man fri.



Fribollskull — material: bollar

Kullare utses, 3-4 bollar delas ut bland 6vriga barnen i leken. Kullarna far bara kulla de barn som
inte héller ndgon boll, alltsd méste bollen passas runt for att deltagarna ska undvika att bli tagna. De
som blivit kullade fir ocksa vara kullare. Slut nér alla som 4r kvar kan hélla varsin boll.

Amputeringskull — Kullare utses och alla springer pd en avgriansad yta. Forsta gangen man blir
kullad blir man ”av med en arm” och méste hélla denne pé ryggen. Andra gédngen kullad ”blir man
av med ett ben” och maste hoppa pa ett ben. Tredje gangen kullad blir man av med den andra armen
och sista gangen kullad 4r man ute och fér sétta sig och titta pa.

Korvkull — Blir man tagen ska man st still med armarna uppatstriackta och hoppa jamfota, samt
sdga “’korv, korv, korv, korv....” (=korv). Nir tvad kompisar har stillt sig bredvid dig (=korvbrdd)
och ni tillsammans sagt "Korv med brod!" sé ar alla tre fria. Man kan inte bli kullad om man &r brod
(har lagt sig bredvid en kullad)

Pepparkakskull — Barnen stér tva och tvd i armkrok pa en yta, en &r tagare och en ska akta sig. Den
som ska akta sig ska efter ett tag armkroka 1 ett par (sé de blir tre) och den som é&r ldngst bort fran
den som armkrokade ska nu istéllet kulla den som tidigare var tagare.

Sista paret ut — material: ojimnt antal deltagare

Dela barnen tva och tva, alla par stér i ett led hand 1 hand. Langst fram ska en ensam person sta.
Denna person ropar hogt ”SISTA PARET UT!”, varpa det sista paret sldpper varandras hiander och
springer at varsitt hall, framat, forbi alla dvriga par i ledet. Malet &r att fatta varandras hander
framfor ledet igen, utan att ’utroparen” hinner finga dem! Klarar paret det, da stéller de sig fradmst i
ledet och utroparen fér ropa ”SISTA PARET UT” en gang till. Far utroparen fatt i en av de tvd som
springer, da fir den fangade personen vara utropare nista gang. Det nybildade paret stéller sig
langst fram i ledet (men bakom utroparen). Leken fortsitter tills alla fatt springa!

Sol och Is-kull — Négra utses till solar och nagra utses till iskullare, dér iskullarna ska jaga och
kulla 6vriga 1 gruppen, blir man kullad fryser man till is och stiller sig som en istapp varvid sol
méste komma och virma upp denne for att den ska bli fri igen.

Kedjekull — material: inget

En borjar som tagare, de andra ska forsoka akta sig, blir man tagen tar man tagaren i hand och
bildar en kedja. Man kan kora en lang kedja eller sa att kedjan delar sig pd tvd varje gang den blir
fyra stycken.

Gaékull — material: inget

Barnen dr tva och tvé, en ska jaga den andra som ska forsdka hinna undan, nér man blir tagen byter
man roller, Man far bara GA! Kan géras lings bana eller med hinder.



Zombiekull — material: skor och strumpor

Zombierna (kullarna) ér ute efter mianniskorna, de far bara ga, ska forsoka kulla méanniskorna, de
lockas av ménniskornas blodbollar (skor och strumporna), mdnniskorna fér springa och ska forsoka
akta sig, om en zombie har vittring pa dig kan man 1 nodfall kasta ividg en ”blodboll” at ndgot héll,
vilken d4 zombien maste ga och plocka upp, dr avledning och riddar dig, Om du blir kullad blir du
zombie. Zombierna samlar pa blodbollarna tills de tagit alla mdnniskor.

Svanskull — material: band (MANGA!)

Alla har ett band som svans (instoppad i bak i1 byxorna), man ska forsoka ta de andras band, lyckas
man sitter man det runt halsen och jagar vidare.

Variant 1: Man hdmtar en ny svans nir man har slut. De extra svansar man har hangs runt halsen.
Variant 2: Blir man av med sin svans dker man ut.

Variant 3: Négra jagare utses som inte har nagon svans (ex 5 stycken). Nér jagarna lyckas ta en
svans fran ovrig deltagare 1 leken blir det den svanslosa som fér jaga istéllet.

Variant 4: Tva och tva, stdr som pa led, den ena agerar huvud och den andra ir bakdel. Bakdelen
haller huvudet runt midjan. Bara huvudet far rycka svansar, och svansen ska forsoka skydda sig.

Kull — En eller flera ar tagare och ska forsoka finga (nudda) de andra, man byter tagare om man
blir kullad/blir tagare tillsammans med den som kullade dig. Viktigt att ha ett avgrinsat omréde.

Banankull — En eller flera tagare ska forsoka kulla de andra i gruppen. Blir man tagen stéller man
sig som ett I, med armarna rakt upp och f6tterna ihop, for att likna en banan. For att bli fri maste en
annan i gruppen komma fram och ”skala bananen” = ta tag i dina armar och dra ner dem till hoften.

Vixlingskull — material: stafettpinnar, band

Det finns kullare som har band samt riddare som har stafettpinnar i sina hinder. Ovriga i gruppen
ska akta sig for kullarna, blir man tagen stiller man sig som ett X, varvid raiddaren méste komma
fram bakom ryggen och séga "hepp”, varvid man véxlar som en stafettvixling. Nu ir istillet den
nya med pinnen rdddare och den som dverldmnade pinnen maste akta sig for kullarna. Rdddarna
kan inte kullas.



LARA-KANNA-LEKAR

Tidningen — material: tidning, papper, ndgot mjukt att ’sla med”.

Alla sitter 1 en ring och en sitter 1 mitten och héller en tidning. Leken borjar med att ndgon i ringen
sdger ett namn pd en kompis i ringen, den som sitter i mitten ska forsoka sld den kompisen innan
denne hinner sdga ett annat namn. Blir man kullad s& byter man plats med den 1 mitten.

Vilda vistern — material: ingenting.

Deltagarna stiller sig 1 en ring. En person stéller sig i mitten och &r sheriff. Leken borjar med att
sheriffen drar sin pistol (pekar mot ndgon i ringen). Den som sheriffen pekar mot duckar och de
som star pa dmse sidor om den som duckar vinder sig mot varandra och séger den andre personens
namn. Den som hinner séga den andres namn forst vinner duellen och den andre personen dr
utslagen ur leken. Ar de lika snabba blir det oavgjort och ingen &ker ut. Om personen som sheriffen
pekar mot glommer att ducka éker den deltagaren ur. Viktigt ar att de som duellerar ska byta plats
med varandra fOr att fa det hela lite svérare.

Hirma-goddag — material: inget

En person gor en 6vning ex situps och séger "Hej, jag heter Frida!", da gor alla likadant och sidger
"Hej Frida!". Man fortsétter tills alla gjort sin géng.

Namnlappsbyte - material: lappar med barnens namn

Barnen stér vid varsin kona i cirkel. Pa signal borjar de springa runt cirkeln, vid ytterligare signal
ska de stanna vid en kona och lyfta pa den dir en namnlapp ligger. Det géller att i cirkeln byta till
sig sitt namn. Man maste alltid byta kort, och fir aldrig ha mer/mindre &n ett kort. Nar klar stédller
man sig vid sin kona igen.

Gillafruktsallad — material: konor

Alla star ytterst i en ring, vid en kona. I mitten av ringen finns en person, som inte har nagon kona.
Den personen ska séga ett pastdende, ex "Alla som gillar blébar". Alla som gillar blabér ute i ringen
ska byta plats och den i mitten ska forsoka ta en plats frdn ndgon. Den som blir utan kona far sté 1
mitten. For en svarare lek: Man far inte byta plats till den kona precis bredvid sig.

Namndoppboll — material: mjuk boll

Tva lag och tvd mdl i rockringar eller band pa vardera sida. Man ska forsoka géra mél pa det andra
laget. Man far inte ga med bollen, och innan man passar maste man doppa ner bollen i marken samt
sdga sitt namn. Kan varieras med att man ska sdga namnet pa den man ska passa till istéllet.

Namnkull — material: inget

Blir man tagen star man still med bdda armarna som ett X, den som rdddar dig skakar hand med dig
och siger "Hej [ditt namn]" och du svarar "Hej [dens namn]". Gar att géra omvint, pa sa sétt att den
som raddar dig sdger "Hej, jag heter Sven", och du svarar "Hej Sven, jag heter Frida".

Ordna pa linjen — material: linje

Trinaren sdger till barnen "Ordna er frin kortaste till den langsta", barnen far en viss tid pé sig och
ska s& snabbt som mojligt stélla sig 1 ratt ordning pa linjen. Det ar viktigt att siga vem som ska
stdlla sig 1 vilken dnde av raden. Tips pa &mnen: skostorlek, ldngd, handstorlek, &lder, antal syskon,
den som bor ldngst bort.



FARTLEKAR

Hayv, skepp och land — material: tre stdllen som namnges hav, skepp och land, konor

Man ropar ett stélle och barnen ska springa dit. Den som kommer sist till stracket far stélla sig vid
sidan s4 att det till slut finns en vinnare.

Paridioten — material: konor

Tva och tvd. Utgér fran en linje 1 mitten, dér man har som en idiotenbana &t bada héllen lika 14nga.
Paret ska springa idioten &t varsitt hall och klappa hand med varandra i mitten. Uppgifter kan ldggas
till att utfora vid vindningarna.

Soldater och révare — material: startlinje och mallinje av ex konor.

Tva grupper, grupperna ska stilla sig emot varandra med nagra meters avstand. Soldaterna stéller
sig 1 startstdllning och rovarna sitter sig som skridddare. Nir ledaren klappar ska soldaterna jaga
rOvarna som ska forsoka hinna till ett strick ca 15-20 meter bakom dem. Efter nagra ganger byter
man.

Utter och iller — material: konor - tre parallella linjer med lika langt avstand.

Tva grupper som ska std mot varandra tva och tva. Den ena i paret dr iller och den andra utter. Nar
ledaren ropar utter ska uttrarna jaga illrarna, som ska forsoka ta sig 6ver en linje. Kan koras att den
som vinner far sin kompis pa sin sida.

Gris och varg — material: inget

Alla barn sitter i en ring med lite mellanrum mellan alla deltagare. En deltagare ska ga runt utanfor
ringen och ta forsiktigt pa varje persons huvud och sidga antingen GRIS eller VARG. Siager denne
”gris” betyder det att personen ska sitta kvar, sdger denne “varg” betyder det att deltagaren som fick
ordet ska forsoka finga denne innan den tar sig ett varv runt cirkeln och sitter sig i cirkeln. Klarar
denne att ta sig runt sa blir det deltagaren i ringen som fér ga runt utanfor ringen.

Viilta kon — material: MASSOR av KONOR

Stall ut lika ménga uppstéllda som liggande konor. Ju fler och ju storre yta desto roligare. Dela upp
barnen i tva lag. Ena laget dr “stddare” och ska se till sa att konerna stér upp, det andra laget,
”stokarna” ska filla ner alla koner. Viktigt att sdga att man bara far anvdnda hinderna i leken!

Trasan, catch the flag — material: band eller flagga
Tva lag, en pinne mitt emellan de bada lagen. Malet &r att springa tillbaka till sitt lag utan att bli
dunkad 1 ryggen av den andra. Start vid handklapp.

Ett tva tre, roda lyktan stopp! — material: inget

Barnen stér vid en linje, lyktan stdr en bit ifrén och ropar “Ett tva tre roda lyktan stopp”. Under
tiden lyktan rdknar fir man barnen springa mot lyktan, men nér denne séger stopp maste man sta
stilla. Den som ror sig sé lyktan ser far ga tillbaka till utgédngslinjen. Den som lyckas ta lyktan
vinner, och fér vara lykta.



Molekylen — material: avgransat omrdde, ex konor.

Alla som leker springer huller om buller pa en 6ppen yta dé lekledaren ropar: "Bilda molekyler om
fem!" da maste alla lekande ta tag i fem personer och halla fast vid varandra sa hart som mgjligt. De
som inte lyckas, d v s inte lyckas komma med 1 en "molekyl", dker ut ur leken och fér kolla pa.
Lekledaren ropar igen: "Bilda molekyler om fyra!" och dé ska man se till att bli fyra personer. Det
ar tillatet att "springa"/"smélta samman" molekyler genom att springa och pressa in sig i den,
alternativt putta isér allihopa.

Lekledaren véljer sjdlv hur ménga personer som ska ingé 1 varje molekyl.

Leken pégar tills det bara finns tvd lekande kvar.

Molekylen EXTRA — material: avgriansat omrade (konor kan vara bra)

Alla stéller sig tre och tre och héller armkrok - de dr molekyler. Molekylerna stéller sig runt i en
ring. Utdver detta ska en person jaga och en bli jagad (16s atom). En molekyl har alltid samma
sammansattning - dvs 3 personer (atomer). Nér den jagade tar tag i en av de yttersta atomerna i en
molekyl sldpper atomen i andra &ndan av molekylen och den 4r nu den jagade.

Giddan — material: konor

Flermannalek. Barnen delas upp 1 grupper om minst 4 personer, dér varje lag far ett ”fisknamn”. Lt
barnen vilja namn sa blir leken &nnu mer interaktiv. Varje lag har ett ”’bo” i kanterna av en cirkel. I
mitten av cirkeln finns en person som borjar som “gidddan”. Gdddan ska blunda 1 mitten och ropa ett
fisknamn pé de som finns i yttre cirkeln, eller ropa FISKSTIM (alla lagen springer). Lagen ska dé
borja cirkulera runt géaddan 1 cirkeln, tills giddan ropar "Géddan kommer!”, dé fiskarna ska forsoka
ta sig tillbaka till sitt bo utan att bli tagna av gidddan. Blir man kullad sé blir man gédda och far
hjédlpa till 1 mitten.

Miistarnas miistare - Ledaren ger olika kommandon som betyder olika saker. T.ex. ”banan”
betyder att ta ett steg fram, “dpple” ett steg bak och “apelsin” att 1igga sig ner pad mage.

Vanten - en vante eller liknande ligger i mitten av en stor ring som utgors av alla barn som star tva
och tva, framfor varandra, ansikte mot varandra. Pa signal ska den som star framfor krypa genom
benen pa sin kompis, springa ett varv runt hela ringen med barn och tillbaka till sin kompis, under
benen och sedan krypa in till mitten och fdnga vanten.
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