IDROTTLEKAR

1. Kurragomma. dér eleverna sjélva skapar/bygger sitt "landskap av gémstéllen" med hjilp av
lamplig utrustning. D& eleverna néstan &r fardiga gér lararen ut och blir meddelad nér eleverna
har byggt klart (styr sa att det hela inte rinner ivég i tid) och de sldcker da ner i lokalen. Léraren
raknar forslagsvis till hundra, dér hon/han meddelar "mellantider" och pa hundra meddelar
lararen eleverna att "nu kommer jag".... Lararen tar sig in och runt i salen pa huk/kna, sé att
eleverna har en ordentlig chans. Antingen maste eleverna klara av att sitta still (férdel om man
ar tyst séklart) eller s& far de rora sig, banan kommer att ta olika utformning beroende pa vilket

2. Spokboll.

3. Svanskull. Alla deltagare far en "svans" (lekband som hinger frén byxlinningen i bak) som
ar synlig och mojlig att rycka loss. En eller flera har ingen svans och de ska forsoka jaga ifatt de
med svans, rycka loss en svans som de da far sitta fast som sin egen svans. Ett alternativ ar att
alla har svans, alla forsoker samla pé sig sd manga svansar som mdjligt av sina motstandare. Da
man forlorar sin svans dker man ut ur leken (alternativt far en andra chans med en ny svans av
sin idrottsldrare). Den som har flest svansar da idrottslararen bryter har vunnit.

4. Skeppsbrott. Eleverna far sjilva (med ldrarens 6verblick) plocka fram utrustning i salen
som mdjliggdr "inte nudda mark". Utrustningen behdver alltsa placeras ut sa att det &r mgjligt
att ta sig runt hela banan, helst med flera valmojligheter pé olika stillen (genvéger o.dyl.). Nér
banan &r fardigbyggd och godkénd av lararen provar (lar kénna) eleverna den infor
skeppsbrotten. Skeppsbrottet startar med att larararen roppar ut att skeppet gétt pa grund och
vatten véller in ver skeppet, hajar simmar omkring (golvet) och att alla méste halla sig pa
skeppsdelarna (utrustningen). Efter ett tag kan en pirat komma in pa skeppet (ldraren) och jaga
barnen for att sétta dem i fangelse (en forutbestdmd plats) alternativt att den som blir tagen av
piraten far byta med piraten och sjélv for jaga.

5. Tomtesmyg. Leken gér ut pa att frén en viss linje forflytta sig fram emot en kamrat varje
géng denne med ryggen at kamraterna raknar t.ex. till fem, eller sdger ordet "tomtesmyg" tydligt
och lugnt. Vid fem (eller motsvarande) viander sid den som riknat om och da géller det for de
"framryckande" att std absolut stilla, annars far deltagaren borja om frén borjan igen. Nér
négon lyckats ta sig fram till den rdknande (eller till en viss linje) och dunkar denne i ryggen
borjar leken om igen. Denna gang med "dunkaren" som rdknare och de 6vriga deltagarna pa
utgangslinjen.

6. Golden eye. Ett lag pd vardera sida, en massa stora hinder pa planen och ett antal 16sa

bollar i mitten som alla far kasta. Lagen skall erdvra skatter frdn motstdndarlaget
sambandscentral och fora de till den egna utan att bli triffad av en boll. Blir man tréffad av
sdtter man sig pa banken, nir en annan frdn samma lag blir trédffad och sétter sig pa banken blir
man fri. Blir man tréffad medan man bér pé en skatt lagger man ned den dér man &r och alla far
ta den. Flest skatter i slutet vinner.

7. Killerboll. Tva bollar (mjukis), en var for pojkar och flickor. Den som har en boll (far ej gé
med bollen) fér kasta p&d vem som helst, den som blir traffad sétter sig pa banken tills:

1. Den som kastade ut eleven sjélv blir triffad av en boll, eller.

2. Ledaren ropar "julafton".

Kan ocksa spelas med ett antal skydd (ex. plintar) utspridda i lokalen. Malet r att inte bli
traffad och att kasta ut s& manga andra som mdjligt. Man kan bestimma négon kroppsdel som
alla far anvénda att skydda sig med (ex. huvud sé siktas det inte dér).

8. Jigarboll. En boll och en kullare med band, dvriga utan. Kullaren, som ej far ga med bollen,
kastar bollen pa nagon. Den som blir tréffad hdmtar ett band och blir ocksa kullare, de far nu
passa bollen till varandra och forsoka triffa ej kullade elever. Malet ar att bli tréffad sist. Den
sist traffade borjar ndsta omgang som jégare. Kan efter en stund spelas med tvé bollar.

Jagarboll kan dven spelas pé tva planer. Tva lag ex. ett rott och ett blatt, och tva planer, lika
ménga roda och bla pa bada planerna och en boll pé varje plan. De med samma férg pa planhalvan
samarbetar och forsoker triffa motstandarna med bollen. Blir man triaffad av bollen gér man
over till den andra spelplanen och hjilper de med samma farg som en sjélv. Malet dr att tomma
den egna planhalvan pa motstandare.

Jagarboll i lag r en annan variant. Fyra till sex lag med lika ménga elever pé varje lag. Det ena
laget skall under tvd minuter forsoka branna s ménga som mojligt ur de andra lagen, de far ¢j ga
med bollen. De som blir tréffade gar dock ej ur leken utan fortsétter att forsoka undvika att bli
traffad. Antalet tréaffade rdknas efter tvd minuter och ett annat lag far vara jégare. Det lag

som triffat flest motstdndare nér alla lag varit jdgare vinner.



9. Toémma planhalvan. Tva lag med varsin planhalva och en massa bollar (minst en per elev)

pa varje planhalva. P4 signal springer alla ivdg och kastar, inte sparkar, dver bollarna fran den
egna planhalvan till motstdndarnas, en boll i taget. Det lag som forst lyckats tomma sin planhalva
eller har minst antal bollar kvar efter en viss tid har vunnit.

11. Pansarkull. Tre till fyra elever per grupp, alla grupper utom en stéller sig bakom varsin
kortmatta. Gruppen som inte har en matta far en boll. Med den skall de forsoka traffa nagon 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 pé bollen
med mattan, inte tacklas med mattan och inte heller linda in sig i mattan eller liknande. Nér
négon bakom en matta blir tréffad av bollen sldpper hela den gruppen mattan och de byter
uppgift med de som varit kullare.
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12. Doppboll. Tva lag, tva planhalvor med ett malomrdde som avgrinsas av en méllinje. Lagen
passar bollen inom laget och forsoker lagga bollen bakom motstdndarnas mallinje. Man fér inte g
med bollen eller rycka bollen av den som har den. Nér man fétt en passning maste man doppa
bollen i marken innan man far passa bollen vidare. Med dldre elever en tidsgréins pa ex. tre
sekunder som de fér halla i bollen. Flest mal vinner. Man kan anvénda sig av metoden vid ex.
basket for att sinka hastigheten pa spelet..

13. Springboll. Tva lag med varsin planhalva och en tjockmatta pa varje sida. I mitten finns

en upp och ner vind pallplint och bredvid den en boll. Varje lag utser en kung som stéller sig pa
tjockmattan pa motstdndarnas planhalva. Lararen slédnger ut en boll som bada lagen skall forsoka
ta. Det lag som tar bollen skall genom att passa varandra, utan att gd med bollen (de andra
forsoker erdvra bollen) och komma i ett lage dir de kan passa sin kung. Om kungen inte lyckas ta
lyra tar han bollen, vénder sig om och kastar ut bollen bakom sig och spelet fortsitter. Om han
lyckas ta lyra ropar han "boll". D4 ir det en tévling mellan honom och den andra kungen. Ovriga i
lagen springer och lagger sig pa den egna tjockmattan samtidigt som kungarna springer dit. Nér
kungarna natt fram till mattan kliver de mellan (inte pd) 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 fér det laget en podng. Om den andra kungen hinner forst
far det laget en podng. Ingen far vara kung tva ganger innan alla i laget varit kung en géng.

14. Varva laget. Samma uppstéllning som i brénnboll, men inget trd, mjukboll anvénds

istdllet. Forste man i innelaget kastar eller slar ut bollen och springer sedan sé fort han kan sa
ménga varv det gar runt det egna laget och man réknar antalet varv. Ute laget fangar bollen och

de stdller sig bredbent bakom eleven som féngat bollen. Bollen rullas sedan bakat mellan allas ben
och den som stér sist springer med bollen och lagger den nedanfor utslagslinjen. Nér det &r gjort
far innelagets l6pare inte springa mer, han stéller sig sist i ledet och den som star forst slér ut
bollen igen och dr sedan den som springer runt. Nér alla i innelaget sprungit en géng byter lagen
uppgift. Det lag som lyckats springa flest varv nér leken ar slut vinner.

15. Smistjarnorna. Vanlig kull med fast kullare. Kullad gér till en utplacerad bénk el.dyl. och
stdller sig pa den och mimar/dansar till musiken. Nér nadgon (ej kullad) stéller sig pa kné och
klappar hénderna framfor den kullade blir den kullade fri igen, bara en i taget kan bli befriad.
Man fér inte kulla ndgon som hjilper.

16. Ambulanskull. En eller tva kullare och ett sjukhus (en tjockmatta) ndgonstans i salen.

Nar nagon blir kullad sétter den sig ned och véntar pa ambulansen som bestér av minst tvé (helst
fyra) elever som forsiktigt béar den kullade till sjukhuset. Nar han ligger pa mattan &r han fri
igen. Man far inte kulla nagon i ambulansen.

17. Skottkirrekull. Som ambulanskull men kullad stéller sig i armbojstéllning och blir fri nar
négon kort skottkarran till verkstaden (mattan).

18. Tunnelkull. Fasta kullare, kullad stéller sig bredbent och blir fri igen om nagon ej kullad
kryper mellan benen.

19. Banankull. Kullad stiller sig som en b6jd banan, blir fri nér nadgon skalar bananen (drar
ned armarna).

20. Ljuskull. Kullad stéller sig som ett ljus, blir fri nér ndgon blaser ut ljusets ldga.
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21. Stenkull/iskull. Kullad stelnar/fryser, blir fri blir fri ndr nagon knackar/tinar.

22. Tunnelboll. Sex till sju elever per led med en meters lucka. Eleven langst fram rullar
bollen bakat mellan allas ben, siste man tar bollen dribblar slalom fram till forsta plats, rullar
bollen bakat o.s.v. Det lag som forst hinner en viss strécka eller nér alla i laget har gjort en/tva
ganger vinner. Variera med att skicka bollen bakat pa olika sétt, ver huvudet, varannan
over/under m.m.

23. Nidrmast vinner. Tva till tre lag, alla i lagen springer i turordning en viss strdcka och
tiden tas for varje lag. Sedan springer de samma stréacka igen, det lag som tidsmaéssigt springer
nérmast den egna forsta tiden vinner.

24. Tva och tva. Klassen delas upp i tre grupper eller fler, eleverna springer parvis i
turordning en viss stricka. Det finns en massa olika varianter pa hur de skall halla i varandra, ex.
armkrok, hist & kusk, panna mot panna m.m. Snabbast vinner.

26. Alla olika. Fyra lag eller fler uppstéllda som en vanlig stafett. Alla ska springa olika,

ingen far springa likadant som négon annan i laget. Lagen far en minut att internt géra upp hur de
skall springa. Snabbaste eller roligast vinner. Nésta gang fér de inte springa som de gjorde

forsta gangen.

27. Plocka potatis. Fyra lag eller fler, framfor varje lag ligger tre till fyra rockringar i rad
och langst bort en upp och nedvind pallplint. I varje rockring ligger en drtpése. Forste man i
varje led springer och hdmtar en értpase i taget och lagger dem i pallplinten. Nér han &r klar
springer han och vixlar med andre man som aterplacerar drtpasarna en i taget i rockringarna
0.8.V.

LagAQQQII

Lag BQ Q QII o.s.v. med flera lag.

28. Skostafett. Tre till fyra lag i varsitt led. Alla plockar av sig ena skon och dessa ldggs i
en stor hdg en bit bort. Ettan i varje led hoppar pa ett ben fram till hogen, letar fram och tar pa
sig sin sko. Springer sedan ned och vixlar med kamraten som stér pa tur.

29. Boboll inne. Samma uppstillning som bréannboll men innelager kastar/slér ut en mjukboll.

I stillet for att kasta till en brannare skall ute laget med bollen triffa eleven som springer runt
banan. De fér inte g& med bollen, de kan passa varandra. Har de inget ldge att kasta pd 16paren
kan de kasta bollen 6ver utslagslinjen, da stannar 16pare 1. Nr. 2 fran innelaget kastar/slar da ut,
pa banan finns dé tva frén innelaget. Blir man bréand stéller man sig sist i ledet. Det finns bara
"frivarv" eller brind, bada sakerna ger podng. Lagen byter nér alla i innelaget gjort en géng. Flest
poéng i slutet vinner.

30. Ryssboll. Spelas som fotboll i sméalag men bollen méste spelas ldngs marken med ena
handen. Den andra handen stoppas i fickan/hélls bakom ryggen eller liknande. Mal gors ex. mot
bank. Hojdbollar = frislag at motstandarna.

31. Blixtboll. Tva lag, man fér springa hur mycket som helst med bollen men nir man blir

kullad av en motstandare maste man stanna och passa en medspelare. Mal gors genom att ligga
bollen bakom motstandarnas maéllinje. Motstdndarna kan endast erdvra bollen nir den passas. Kan
forsvaras genom att maximera antalet steg och/eller att passning maste ske bakat.

32. Bolljakt. Fyra till sex spelare 1 tva lag bildar en ring, se bild. Starta pé varsin sida och
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passa inom laget bollen runt i ringen, forsok att hinna ifatt motstandarnas boll.

33. Kapplopningsboll. 10-15 elever bildar en stor ring med en till tvd meters avstand. En av
eleverna springer med bollen utanfor ringen och hoppar in mellan tvé elever var han vill. Han
passar bollen till eleven till vénster, bollen skall sedan passas ett helt varv. Eleven som stod till
hoger springer utanfor ringen at samma héll som bollen och forséker komma fore bollen till sin
plats igen. Hinner han finga bollen &r det han som startar nésta gdng, hinner han inte ar det
samma elev som innan som startar igen. Alt. eleven till hoger eller liknande.



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

35. Kedjekull. Tva kullare, nir nagon blivit kullad bildar de kedja, tar kullaren i hand, de tva
forsoker kulla de andra. Nir kedjan bestér av fyra elever delas de upp i tva par och fortsétter.
De tvé sist kullade borjar ndsta omgéng som kullare.

36. Bollkull. En kullare med boll som ej far springa med bollen, den han traffar med bollen blir
kullare. Kan utféras med pass ex. om ej kullad inte har nagon fot i golvet.

37. Bollsta. Som bollkull men nér kullaren tar bollen ropar han "stopp", alla elever maste da
sta stilla och fér ej flytta fotterna.

38. Tradslalom. Jamnt antal lag, tva lag tdvlar samtidigt mot varandra. Tre till fyra trad i
rit linje markeras upp per bana. Lagen startar samtidigt frén varsin sida av tradlinjen. Lagen
mots pé vigen sa det géller att de parerar varandra nir de mots. Forst klara nér alla i laget
sprungit vinner.

39. Plinten. Atta elever per lag och alla lag har varsin plint (med lika manga delar). Vid lekens
start sitter alla pa sin plint och pa signal skall de tva och tva snabbt men forsiktigt flytta plinten
del for del till en anvisad plats, inget par far bara mer dn en del at gangen. Sedan géller det att
snabbt sétta samman plinten igen del for del, hoppa upp och sétta sig pa plinten igen och ropa
"klart". Forst klara vinner. Alternativa sétt att vinna kan vara; tystast, basta bartekniken
(ergonomi) eller forsiktigast.

40. Nummerkapplopning. 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 sitta sig ned pa sin plats igen, den som hinner forst vinner. Om de vill springa
forbi ndgon sker detta pa utsidan av den andre, utan att tringas.

Kan varieras genom att ledaren beréttar en historia dér alla siffror ingér, de springer dé nér de
hor sin siffra.

41. Nummerkappl. fran bink. Som nummerkapplopning men eleverna sitter grensle pa
béankar. Varje bankgrupp indelas ett, tva o.s.v. den som hinner forst ger banken en poéng.

42. Byta drtpase. Olika hinder, ex. plintar, bankar m.m. placeras framfor varje lag. Langst

bort p& banan laggs en rockring och i den en drtpase. Forste man i varje led har en artpése i
handen och skall pa signal ta sig &ver alla hinder, byta drtpase (den som ligger i ringen) och sedan
ta sig tillbaks over alla hinder. Véxling sker genom att Gverlédmna &rtpasen till person nr. tva som
sedan upprepar processen 0.S.Vv.
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Kan varieras genom att springa med drtpasen pa huvudet.

43. Sura dgget. Grupper om 8-10 elever, varje grupp bildar en ring vénda in mot mitten. En i
varje grupp gar utanfor ringen med en stafettpinne. Nér han ldgger pinnen bakom négon kamrat
skall han springa ett varv runt ringen. Samtidigt springer kamraten ett varv &t andra héllet. Den
som kommer sist till den tomma platsen dr den som nésta omgéang gar runt med pinnen.

44. Rockringen (till musik). Alla med varsin rockring eller tva och tva med en rockring
utspridda i salen. Nar musiken startar gér/springer eller dansar de alla runt i salen, samtidigt tar
lararen bort ndgra rockringar. Nar ldraren stinger av musiken skall alla s& snabbt som mojligt
stdlla sig i en rockring. Efter ett par omgéngar blir det svart att fa plats i ringarna och de méste
dé tillsammans komma pa hur de skall fa plats. Forsok att alla ska fa plats i en eller tva
rockringar.

45. Lita pa. Fem till sex elever bildar en ring. En person star i mitten av ringen och blundar.
Nir alla dr beredda spanner den i mitten hela kroppen som en pinne och faller blundandes at
négot hall. De i ringen tar forsiktigt emot den som faller och stoter forsiktigt in honom mot
mitten igen. Forsok fa alla att vaga sta i mitten.



46. Rulla stock. Fem till sex elever ldgger sig titt intill varandra pd magen och en elev lagger
sig som en stock pa rygg tvirs over alla. De som ligger bredvid varandra rullar samtidigt at det
tankta hallet (jmf med att flytta vikingabat). Nar stocken rullat av de andra ldgger han sig langst
fram bredvid de andra och rullar d&ven han, den som ligger sist ldgger sig ovanpéd som stock. Det
lag som forst hinner en viss striacka eller nér alla i laget har gjort en/tva génger vinner.

47. Elefanten och giraffen. Alla elever utom en bildar en ring, den ensamme star i mitten

av ringen. Han gar runt och pekar pé valfti elev och séger antingen "elefant" eller "giraft". Den
som han pekar pa gor antingen en snabel eller en lang hals med armen. De som stér intill honom pa
bada sidor gor antingen elefantdron eller bojer sig ner och visar langa ben. Den av de tre som &r
langsammast hamnar i mitten, den som &r i mitten ar envéldig domare. Nar de fatt en viss snits

kan en eller tva elever till ga in i mitten.

48. Bygga staty. Jimnt antal grupper, fyra till fem elever per grupp. Grupperna jobbar i

par, ena gruppen far tva minuter pé sig att bygga en ménsklig staty av sig sjidlva. Den andra
gruppen fér sedan tvd minuter pa sig att bygga en exakt likadan staty. Nér det &r klart byter
grupperna uppgift. Kan goras "pa skoj" eller som tévling. Ledaren podngbeddmer likheten och den
grupp som hiarmade bést vinner. Kan goras svarare genom att maximera antalet hinder och

fotter statyerna far ha i marken.

49. Vakna och hing med. Eleverna ligger avslappnade utspridda pa golvet med slutna gon.
Ledaren gar tyst och sakta runt och vécker en av de "sovande" eleverna med en létt berdring.
Den vickte tar ledaren 1 hand och foljer darefter tyst och sakta med ledaren och vécker 6vriga
en efter en. Anvénd gérna lugn och skon musik.

50. Ga och blunda. Tva och tv4, en leder till musik sin blundande kamrat forsiktigt runt i
salen. Den som leder ansvarar for att ingen krockar med de andra. Nar musiken tystnar stannar
paret och byter uppgift.

51. Gissa var. Som "ga och blunda" men nér musiken tystnar skall den som blundar gissa var i
salen han befinner sig.
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52. Kedjan. Eleverna fattar varandras hénder och bildar en lang kedja. De tva som stér
ytterst gar i labyrinter mellan de andras armar tills alla &r ihoptrasslade, ingen fér slédppa taget.
Direfter skall de ta sig tillbaks utan att kedjan gar sonder.

55. Skydda din svans. Alla elever har ett lekband fastsatt i byxan "dar bak" och ett

lekband runt halsen. Det géller att forsoka ta de andras lekband samtidigt som man skyddar det
egna. Man far inte stélla sig mot en végg, inte heller far man ta ett band av ndgon som haller pa
att stoppa in ett nytt band i byxan. Tar man ett band sitter man det runt halsen, blir man av
med ett band tar man ett av de man har runt halsen och sétter fast i byxan. Om man inte har
négot band kvar gér man en "straff uppgift" och fér sedan nya band av léraren. Flest band i
slutet vinner.

56. Skydda din svans 2&2. Som ovan men de ar tva och tva dér en ar huvud och den andre
svans, svansen héller i huvudet hela tiden runt midjan och det 4r bara huvudet som kan rycka de
andras svans.

57. Pepparkaksgubbe.

Alla elever utom tva stéar tvd och tvd med armkrok i en stor ring. En av de tva "fria" &r katt den
andre &r ratta. Katten skall forsoka kulla rattan, om hon lyckas blir hon ratta och rattan blir

katt. Rattan kan komma undan genom att ta armkrok i en av de som stér i ringen. D& maste eleven
som héller armkrok pa samma person sléppa taget, for da blir nimligen han ratta. O.s.v.

58. Katt och ratta.

Alla elever utom tva stér i en stor ring med ca. en meters lucka. De "fria" dr som i
"pepparkaksgubbe", men hiar kommer rattan undan genom att stilla sig framfor en person. Den
han stéllde sig framfor blir da ratta, o.s.v.
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59. Blinkleken.

En ensam elev, dvriga bildar parvis en stor dubbelring déir en i paret star framfor den andre, den
andre stdr bakom med hénderna bakom ryggen. Nar den ensamme eleven blinkar med 6gonen till
négon av eleverna som stér i innerringen skall denne forsoka springa till den ensamme utan att bli
tagen. Om eleven bakom lyckas ldgga en hand pa den i innerringen innan han sprungit ivdg stannar
den eleven kvar och den ensamme fér gora ett nytt forsok pa ndgon annan. Om han bakom inte
hinner ldgga en hand pé axeln &r han den som skall blinka. Den som lyckades undan stiller sig
bakom den som blinkade till honom.

60. Svarte man.

Alla elever utom en stéller vid ena viggen, den ensamme stéller sig i mitten av salen. Nér han
ropar "vem &r radd for svarte man" svarar de 6vriga "inte jag". Sedan skall de forsoka ta sig dver
till andra sidan utan att bli kullad av svarte man. Nér de kommer 6ver stannar de kvar. De som
blir kullade stdller sig i mitten och hjélper svarte man nésta omgang. Den som blir kullad sist
borjar ndsta omgang som svarte man.

61. Under hokens vingar

Som svarte man, men den i mitten star med ryggen mot de andra och ropar "under hokens vingar
kom" och svarar "vilken farg. Den i mitten ropar en férg, den fargen ar "pass" och alla som har
den fargen fér om de haller pa den gé Gver till andra sidan och de fér inte bli kullade.
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62. Trasan och hinken (fintfotboll).

Jamnt antal lag. Tva lag moéter varandra, de stér ca. tio meter fran varandra i varsina kder och
mitt mellan lagen ligger en boll pa en pallplint. Eleverna springer en i taget frén varje lag och de
skall forsoka fa 6ver motstdndarna pa den egna sidan. Det finns tva sétt:

1. Lyckas man ta bollen och springa ned 6ver den egna linjen utan att bli kullad gér
motstindaren dver.

2. Lyckas man kulla motstandaren om han har bollen gar motstandaren over.

Bollen aterplaceras och eleverna stéller sig sist i kon. Malet &r att tomma motstdndarnas led.

63. Bovjakt.

Fem till sex elever i klassen &r poliser och skall fanga in (kulla) och leda tjuvarna (resten av
klassen) till olika fangelser ex. plintar, bandymal eller liknande forbestdmda saker i hornen av
salen. Mitt i salen kan det finnas ett pass ddr max. tva elever i taget fa befinna sig. Vid varje
féangelse finns ett antal lekband, varje gang en tjuv hamnar i fangelset far han ett lekband. Man
kan bli fri fran fiangelset om en fri bov kommer och "taggar". Nér alla band &r slut eller nér alla
bovar sitter i fingelset utses nya poliser, foretrddesvis bovarna med minst antal lekband.

64. Forstenad.

En elev star tio meter framfor sina kamrater, dvriga star pa en lang linje. Nar den ensamme
vénder sig om skall de dvriga snabbt men forsiktigt ta sig fram till denne och dunka honom i
ryggen. Nar han siger "forstenad" och vander sig om maste alla andra sta stilla som statyer, den
som da ror sig far ga tillbaks till start linjen. Den som forst hinner fram borjar nésta omgéng.
Variera med att ex. hoppa pa ett ben.

65. Fiargpromenad.
Som "forstenad" men de ropar ex. "alla men négot rott tre sma steg fram" forsta gangen, andra
kanske "alla med ndgot brunt ett steg bakat" o.s.v. Forst fram blir utropare ndsta omgang.

66. Farbror lejon.

Samma uppstéllning som i "svarte man", men den som stér i mitten heter Farbror Lejon. De andra
ropar " hur mycket &r klockan farbror lejon" och fér da till svar antingen:

1. Ett klockslag ex. "fem", de andra far da gé& fem steg fram (utan att bli kullade).

2. "Lunchdags", da skall alla forsoka ta sig dver till andra sidan utan att bli kullade av

farbror lejon.

Kullade hjilper nésta géng till som kullare.
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67. Popcorn.

Tvé elever gor popcorn (ér kullare) dvriga &r popcorn. Kullarna "héller" ut alla andra pa en matta,
sedan héller de pa smdr, saltar och lagger pa locket och slutligen sétter han de 1 spisen. Da

borjar alla popcorn att rora pé sig pa mattan mer och mer for att till slut poppa (stampar med
fotterna). Nér kullarna sédger att de lyfter av locket far alla popcorn springa ivdg. Kullarna
springer runt och &ter upp (kullar) alla popcorn. Nér ett popcorn blivit uppétet sdtter han sig pa
mattan igen. Sist kullade blir poppare nésta géng.
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68. Rodeo.

En kortmatta (ranch) placeras i varje horna av salen och pa varje matta stéller sig en elev
(cowboy), 6vriga dr boskap och de sprider ut sig i salen. Pa signal ger sig alla cowboys ut fanga in
(kulla) ett av boskapen. Fangat boskap leds till ranchen och fér stanna dér. Flest infangade

boskap vinner.

69. Panter.

Alla elever utom en eller tva &r villebrad och fér tva lekband som stoppas vil synligt innanfor
byxan "dér bak", eleverna utan band &r panter. Vid vardera kortsida markeras tva bon. Pantern
skall forsoka fanga villebraden, rycka ett lekband. Villebrdden forsdker springa fram och tillbaks
mellan bona utan att bli tagna av pantern. Nér man blivit av med bada sina band hjélper man
pantern att finga de andra. Sist kvar borjar som panter nésta gang.

70. Drak Ulla.

Den hir leken passar niistan enbart till "lagsatadiet" dd den kriiver ett visst matt av
spontan rorelseglidje.

I mitten av salen gors ett fangelse av ex tvé stycken kortmattor. I en ring, ca. tre meter fran
mattorna stélls allt material upp sa att en hinderbana (bergsmassiv) bildas runt fangelset. Tva till
tre elever utses som viktare (Drakulla) och sex till &tta elever sétter sig i fangelset och borjar
som blodbank. Resterande &r fria och stéller sig pé redskapen runt omkring. De sistndmnda skall
sedan forsoka att befria de som &r blodbanker utan att bli kullade av drakulla. Det enda sétt man
kan befria en blodbank &r att springa in i fangelset, ta en blodbank i handen och tillsammans
springa ut till friheten i bergen (redskapen). Den eller de som blir kullad av en drakulla sétter sig
som blodbank. Nar de springer "i bergen" och landar p& marken blir de sjélvkullade och sitter sig
dérfor i fangelset. Byt drakulla ndr fangelset ar tomt eller nér drakullorna borjar bli trotta.
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