Blixtboll.

Tva lag, man far springa hur mycket som helst med bollen men ndr man blir kullad av en motstandare
maste man stanna och passa en medspelare. Mal gérs genom att ldgga bollen bakom motstandarnas

mallinje. Motstandarna kan endast erdvra bollen nar den passas. Kan férsvaras genom att maximera

antalet steg och/eller att passning maste ske bakat.

Boboll inne.

Samma uppstallning som brannboll men inne laget kastar/slar ut en mjukboll. | stallet for att kasta till
en brannare skall ute laget med bollen traffa eleven som springer runt banan. De far inte ga med
bollen, de kan passa varandra. Har de inget lage att kasta pa lI6paren kan de kasta bollen 6ver
utslagslinjen, da stannar lopare 1. Nr. 2 fran innelaget kastar/slar da ut, pa banan finns da tva fran
innelaget. Blir man brand staller man sig sist i ledet. Det finns bara “frivarv” eller brénd, bada sakerna
ger poang. Lagen byter nar alla i innelaget gjort en gang. Flest podng i slutet vinner.

Bolljakt.

Fyra till sex spelare i tva lag bildar en ring, se bild. Starta pa varsin sida och passa inom laget bollen
runt i ringen, forsok att hinna ifatt motstandarnas boll.

Bankhandboll.

Lag med fem till sex elever, tva lag moter varandra. En bank placeras langst ned pa varje planhalva,
lagen utser varsin malvakt som stéller sig pa banken pa motstandarnas planhalva. Man far ej ga utan
maste passa bollen inom laget och forsok att passa den egna malvakten, om han tar lyra dr det mal.
Motstandarna far bara bryta bollen nar den passas, lyckas de ar det deras tur att anfalla.

Coolboll (Killerboll).

Tva bollar (mjukis), en var for pojkar och flickor. Den som har en boll (far ej ga med bollen) far kasta
pa vem som helst, den som blir tréffad satter sig pa banken tills: 1. Den som kastade ut eleven sjalv
blir traffad av en boll, eller. 2. Ledaren ropar “julafton” eller liknande. Kan ocksa spelas med ett antal
skydd (ex. plintar) utspridda i lokalen. Malet &r att inte bli traffad och att kasta ut sa manga andra
som mojligt. Man kan bestdamma nagon kroppsdel som alla far anvanda att skydda sig med (ex.
huvud sa siktas det inte dar). Spelet kan ocksa spelas i par eller i mindre lag, vilket &r en bra 6vning
under handbollsperioden t ex.

Doppboll.

Tva lag, tva planhalvor med ett malomrade som avgransas av en mallinje. Lagen passar bollen inom
laget och forsoker lagga bollen bakom motstandarnas mallinje. Man far inte gd med bollen eller rycka
bollen av den som har den. Nar man fatt en passning maste man doppa bollen i marken innan man
far passa bollen vidare. Med dldre elever en tidsgrans pa ex. tre sekunder som de far halla i bollen.



Flest mal vinner. Man kan anvanda sig av metoden vid ex. basket for att sdanka hastigheten pa
spelet...

Golden eye.

Ett lag pa vardera sida, en massa stora hinder pa planen och ett antal I6sa bollar i mitten som alla far
kasta. Lagen skall erévra skatter fran motstandarlaget sambandscentral och fora de till den egna utan
att bli tréffad av en boll. Blir man traffad av satter man sig pa banken, nar en annan fran samma lag
blir traffad och satter sig pa banken blir man fri. Blir man tréaffad medan man bér pa en skatt lagger
man ned den dar man &r och alla far ta den. Flest skatter i slutet vinner.

Harvan.

Samarbetslek for att komma loss. Ca. 10 personer star i cirkel och fattar varandras hander huller om
buller i mitten (inte de som star ndrmast). Sedn forsoker gruppen tillsammans l6sa upp “harvan” utan
att sldppa taget.

Jagarboll.

En boll och en kullare med band, 6vriga utan. Kullaren, som ej far ga med bollen, kastar bollen pa
nagon. Den som blir traffad hamtar ett band och blir ocksa kullare, de far nu passa bollen till
varandra och férsoka traffa ej kullade elever. Malet ar att bli tréffad sist. Den sist traffade borjar
nasta omgang som jagare. Kan efter en stund spelas med tva bollar. Jagarboll kan dven spelas pa tva
planer. Tva lag ex. ett rétt och ett blatt, och tva planer, lika manga roda och bla pa bada planerna och
en boll pa varje plan. De med samma farg pa planhalvan samarbetar och forsoker traffa
motstandarna med bollen. Blir man traffad av bollen gar man over till den andra spelplanen och
hjadlper de med samma farg som en sjalv. Malet ar att témma den egna planhalvan pa motstandare.
Jagarboll i lag ar en annan variant. Fyra till sex lag med lika manga elever pa varje lag. Det ena laget
skall under tva minuter forsoka brédnna sa manga som mojligt ur de andra lagen, de far ej ga med
bollen. De som blir traffade gar dock ej ur leken utan fortsatter att forsdka undvika att bli traffad.
Antalet traffade raknas efter tva minuter och ett annat lag far vara jagare. Det lag som traffat flest
motstandare nar alla lag varit jagare vinner.

Jattehoppet.

Det géller for en grupp barn att sammanlagt hoppa sa langt som mojligt (kan sen férsoka forbattra
sitt eget rekord). Den forsta borjar vid en startpunkt och hoppar ett hopp. Nasta fortsatter med ett
hopp dérifran och sa nasta osv. Olika sorters hopp kan vara jamfota, langdhopp, bakat, trestegshopp
osV.

Kapplopningsboll.

10-15 elever bildar en stor ring med en till tva 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 vanster,
bollen skall sedan passas ett helt varv. Eleven som stod till hoger springer utanfor ringen at samma
hall som bollen och forséker komma fore bollen till sin plats igen. Hinner han fanga bollen ar det han



som startar nasta gang, hinner han inte dr det samma elev som innan som startar igen. Alt. eleven till
hoger eller liknande.

Pansarkull.

Tre till fyra elever per grupp, alla grupper utom en staller sig bakom varsin kortmatta. Gruppen som
inte har en matta far en boll. Med den skall de forsoka traffa ndgon av eleverna som star bakom
mattorna, de far inte springa med bollen utan bara passa bollen till varandra. Grupperna med mattor
far skydda sig med mattan, men de far inte sparka pa bollen med mattan, inte tacklas med mattan
och inte heller linda in sig i mattan eller liknande. Nar ndgon bakom en matta blir traffad av bollen
slapper hela den gruppen mattan och de byter uppgift med de som varit kullare.

Prickboll.

Tva lag pa varsin sida om mitten, bakom en avgrdansande linje (se bild) med minst varsin boll. | mitten
star en pallplint och pa den en ligger en 16st pumpad basketboll. Eleverna skall med sina bollar
forsoka pricka basketbollen i mitten och fortsatta att kasta pa den sa att den rullar 6ver
motstandarlagets avgransande linje. De far e]j rora vid basketbollen med kroppen, inte heller far de
kliva dver linjen nar de kastar, daremot far de ga in i spelplanen och hamta bollar. Det lag som far
basketbollen 6ver motstandarnas linje vinner.

Ryssboll.

Spelas som fotboll i smalag men bollen maste spelas langs marken med ena handen. Den andra
handen stoppas i fickan/halls bakom ryggen eller liknande. Mal gors ex. mot bank. Hojdbollar = frislag
at motstandarna.

Springboll.

Tva lag med varsin planhalva och en tjockmatta pa varje sida. | mitten finns en upp och ner vand
pallplint och bredvid den en boll. Varje lag utser en kung som staller sig pa tjockmattan pa
motstandarnas planhalva. Lararen slanger ut en boll som bada lagen skall férsoka ta. Det lag som tar
bollen skall genom att passa varandra, utan att ga med bollen (de andra forséker erévra bollen) och
komma i ett lage dar de kan passa sin kung. Om kungen inte lyckas ta lyra tar han bollen, vander sig
om och kastar ut bollen bakom sig och spelet fortsatter. Om han lyckas ta lyra ropar han “boll”. D3 ar
det en tivling mellan honom och den andra kungen. Ovriga i lagen springer och lagger sig p& den
egna tjockmattan samtidigt som kungarna springer dit. Nar kungarna natt fram till mattan kliver de
mellan (inte pa) alla lagkamraterna och springer sedan mot pallplinten i mitten. Om kungen som
fangat bollen lagger sin boll i pallplinten innan den andra kungen lagt i bollen som ligger bredvid far
det laget en poang. Om den andra kungen hinner forst far det laget en poang. Ingen far vara kung tva
ganger innan alla i laget varit kung en gang.

Spokboll.

2 lag med vars ett spoke fran start. Bagge lagen forsoker kulla ut det andra genom att kasta bollen
(riktig “mjukisboll”) pa kroppen pa motstandarna, som far skydda sig med huvudet (drar siktet fran
huvudet). Kullad gar till sitt “spékgang” dar de forsoker hjalpa sina okullade kamrater (se figur),



planhalvorna avgréansas med hjalp av bankar (far inte 6vertradas eller pa annat satt anvandas).Nar ett
lag ar utkullat har det andra vunnit. Kan med fordel spelas med 2 eller fler bollar nar deltagarna
borjar fa klam pa hur det gar till. Ett alternativ som gor att leken kan fortga hur lang tid som helst ar
att maximera antal spoken till 2 stycken. N&r en tredje blir kullad sa byter hon/han med férsta spoket
osv. En annan variant ar att ha nagra plintar pa varje planhalva som fungerar som skydd.

Timmerrannan.

En vattenlek. Tva led stdende mot varandra, tvars 6ver den grunda delen i en bassédng. Varje par
haller varandra i hdnderna och svinger runt med hander och armar at samma hall (allihopa
samtidigt), strax under vattenytan. Vattnet satt da i rérelse och bérjar “forsa” med stromt vatten.
Varje par far aka/flyta nerfor “timmerrannan” och stilla sig sist och fortsatta bygga pa rénnan.

Tomma planhalvan.

Tva lag med varsin planhalva och en massa bollar (minst en per elev) pa varje planhalva. Pa signal
springer alla ivag och kastar, inte sparkar, 6ver bollarna fran den egna planhalvan till motstandarnas,
en boll i taget. Det lag som forst lyckats témma sin planhalva eller har minst antal bollar kvar efter en
viss tid har vunnit.

Varva laget.

Samma uppstallning som i brannboll, men inget tra, mjukboll anvands istdllet. Férste man i innelaget
kastar eller slar ut bollen och springer sedan sa fort han kan sa manga varv det gar runt det egna
laget och man raknar antalet varv. Ute laget fangar bollen och de staller sig bredbent bakom eleven
som fangat bollen. Bollen rullas sedan bakat mellan allas ben och den som star sist springer med
bollen och lagger den nedanfor utslagslinjen. Nar det ar gjort far innelagets I6pare inte springa mer,
han staller sig sist i ledet och den som star forst slar ut bollen igen och ar sedan den som springer
runt. Nar alla i innelaget sprungit en gang byter lagen uppgift. Det lag som lyckats springa flest varv
nar leken ar slut vinner.

Woodball.

Det géller att pa sa fa slag som mojligt forpassa/sla traklotet med den speciella traklubban fran
startlinjen och genom den speciella woodball-porten. Varje tillfdlle som klotet vidrorts rdknas som ett
slag. Klotet far passera porten fran vilket hall som helst, men anses ej ha passerat porten ifall klotet,
nar det stannat, ar i kontakt med glasfiguren (i trd) i portens mitt. For att forhindra att nagon knockar
bort annan spelares klot i ndrheten av porten, ska alltid den spelare, som ligger narmast porten sla
fardigt sina slag. Nar alla spelare slagit igenom porten raknar man antalet slag per person. Resultatet
tar man med sig till nasta port. Nar man spelat det antal banor (d.v.s portar man pa forhand bestamt
sig for) raknas respektive spelares totala antal slag ihop. Spelare med minsta antal slag har vunnit.



