Lekar dar du ar dar och jag ar har
Version 3 - uppdaterad april 2021 (férsta versionen skapades i april 2020)

Lek ar ett forhallningssatt till tillvaron, har nagon sagt. Extra viktigt att vi inte slutar leka i tider nar vi
behover halla lite avstand till varandra. Det har ar en samling med totalt 33 lekar for barn, vuxna
barn, barnsliga vuxna och andra typer som innefattar att man haller minst tva meters avstand till
varandra. Flera av lekarna ar modifierade fran min leksamling “Skattkistan for leksugna”
(http://markusamanto.com/sv/lek/), andra ar nytillskott. | andra versionen la jag till 21 ytterligare
lekar till de ursprungliga 10. | denna tredje versionen har jag lagt till tva lekar, samt gjort en del
korrigeringar av rubriker och beskrivningar. Hor garna av dig med feedback eller egna idéer. Du
hittar mig pa till exempel Facebook och LinkedIn.

/Markus Amanto

Treans Tabell

Stall upp gruppen i en stor cirkel med tva meter mellan varje deltagare.

Peka pa nagon i gruppen som borjar direkt med att sédga “ett”. Personen till vinster om denne sager
sedan direkt “tva”. Sedan fortsatter det medsols. Regeln ar att man aldrig far saga siffror som ar
delbara med tre eller ndgot som innehaller den siffran, da ska man istallet klappa handerna. Sa den
tredje personen sager inget utan klappar handerna. Sedan sager personen til vanster om denne

“fyra” och sa vidare.

Siffrorna att undvika ar alltsa 3, 6, 9, 12, 13, 15 och sa vidare. Malet &r att gruppen tar sig till 30 (som
ju blir en klapp) utan att nagon gor “fel”. Om nagon gor “fel” bérjar rakningen genast (och menar vi
genast...) om genom att lekledaren i mitt pekar pa en ny, annan person som genast (och da menar
vi...) borjar med att sdga “ett” och sa vidare.

Se till att halla tempot hogt, bade i omstarten da nagon gjort “fel” och i raknandet runt cirkeln, det
blir garanterat battre forutsattningar for manga skratt.

Variation

Satt 40 som mal istéllet sa blir det mangder med applader pa slutet.


http://markusamanto.com/sv/lek/

Swish!

Stall upp gruppen i en stor cirkel med tva meter mellan varje deltagare.

Den har leken har tre ljud med tillhérande rorelser (i tva fall av tre). De tre ljuden ar: Swish, Boing
och Vroom. Placera alla i en cirkel och tag sjalv plats i cirkeln. Borja med att réra ditt huvud fran
hoger till vanster samtidigt som du sager “Swish”. Turen gar da till personen pa din vanstra sida som
kan vélja att “Swisha” vidare genom att sdga “Swish” och samtidigt rora huvudet fran hoger till
vanster, och turen gar da vidare till personen pa dennes vénstra sida.

Eller sa kan personen saga “Vroom” samtidigt som den ritar en halvcirkel med huvudet fran hoger till
vanster som om den féljde ett flygplan som gjorde en loop. Turen hoppar da dver en person och gar
istallet till personen tva steg till vinster om den som “Vroomade”.

Eller sa kan personen vélja det tredje alternativet; att med ett sa utryckslost ansiktsutryck som
moijligt avge ett kort och ljudligt “Boing!”, da vdander turen och gar tillbaka at hoger istéllet.

Se till att alla verkligen gor huvudroérelserna for att “Swisharna” och “Vroomarna” ska fa full effekt.
Och ge akt pa att huvudrorelserna ska ske i rorelseriktningen, s3 om turen ar pa vag at hoger sker t
ex “Swish”-rorelsen fran vanster till hoger. Om nagot blir tokigt, vilket det lar bli, dela ett magdjupt
gapflapp med varandra och kor vidare.

Dynamiska Trianglar

Stall upp gruppen i en stor cirkel med tva meter mellan varje deltagare.

Sag till alla i gruppen att under tystnad valja ut tva andra personer i gruppen. De ska inte pa nagot
satt indikera vilka de valt, det ar varldens jattehemlis..., utan alla star kvar pa stéllet. Deras uppgift ar
nu att under tystnad forma en perfekt, liksidig triangel med de tva andra personerna. Utan att vid
nagot tillfalle pa ndgot annat satt indikera vilka de tva personerna ar eller vid nagot tillfdlle vara
ndarmare en annan person i gruppen an tva meter.

Sag “Klara, Fardiga, Gal” och satt igang det hela. Ofta blir det en hel del rorelse och manga ston nar
nagon flyttar pa sig och det far effekter for resten av gruppen. Efter ett tag kan det hdanda att
rérelsen stannar av och alla mot formodan lyckats med sin uppgift. Njut da for ett 6gonblick av den
fullindade geometrin och borja sedan om med tva nya personer :-)

Snabba Namn

Placera gruppen i en cirkel med tva meter mellan varje deltagare. Bérja med att sdga ditt eget namn.
Be sedan personen till vanster om dig saga sitt namn och fortsatt sedan sa hela vagen runt cirkeln.
Sag sedan att ni kommer géra om samma sak en gang till och att du &r nyfiken pa hur lang tid det tar.

Sag ditt namn igen och starta samtidigt en tidtagningen utan att gora nagon for stor sak av det, det
vill sdga sdga namnen i samma makliga takt som ni troligen gjorde foregaende gang. Stoppa
tidtagning nar personen pa din hogra sida sdger sitt namn. Forkunna tiden sa hela gruppen far ta del
av den och sig sedan att gruppen har tre forsok pa sig att gora detta sa snabbt som majligt.



Starta det forsta forsoket genom att sdga ditt namn och se hur snabbt ni kan lyckas gora det pa tre
forsok. Sidoeffekter som har intraffat i samband med detta ar exempelvis att folk hux flux glommer
bort vad de sjalva heter i ivern att skicka turen runt cirkeln sa snabbt som mdjligt :-)

Sinnenas Fest

Gors lampligen utomhus. Sta i en cirkel med tva meters avstand mellan alla deltagare. Be alla blunda
och sedan vanda sig ett halvt varv sa att alla star med ryggen in mot mitten. Be alla att under tystnad
lyssna och lukta. Efter ett tag ber du sedan alla vanda sig tillbaka in mot mitten. Nu far alla mojlighet
att berétta vad de upplevde nar de stod vanda utat.

Djurparken

Stall upp gruppen i en cirkel med tva meter mellan alla deltagare. Stall en person i mitten pa cirkeln
eller vilj en av deltagarna som borjar dar, den personen blir djurskotare.

Djurskotaren blundar (hela tiden!) och ropar ut olika satt som de 6vriga deltagarna ska rora sig
medsols runt cirkeln (komma ihag att halla avstand). Exempel pa satt att rora sig (helt OK att hitta pa
egna):

e Ga
e Hoppa (jamfota)
e Spring

e Smyga (ga hukad)

Nar djurskotaren kdnner sig redo ropar hen “Frys!” och alla maste da stanna exakt dar de ar (och
eventuellt justera tvameters-avstandet vid behov @ ). Djurskoétaren pekar pa en person i cirkeln
(djurskotaren blundar fortfarande) och ropar ut ett djur (vad som helst typ ko, alg, katt, gris, far,

kackerlacka...).

Personen som blir pekad pa ska nu goéra ljudet som det djuret gor. Djurskétaren har nu tre forsok pa
sig att gissa vem i gruppen det var som gjorde ljudet. Djurskétaren far be personen upprepa ljudet
en gang fore varje gissning.

Nar djurskotaren gissat klart, oavsett om hen hade ratt eller inte, gor djurskotaren och den valda
personen en WiFi High Five (wireless high five) och byter sedan plats.

Tips! Om djurskotaren pekar mellan tva personer i cirkeln far dessa under tystnad géra sten-sax-pase
for att avgora vem som ska gora ljudet (vinnaren).

Flodstrand

Lagg ut ett |&ngt rep rakt pa marken. Ar det ménga deltagare kan du ligga ut flera rep pa olika sidor
om dig. Be deltagaren stélla sig pa andra sidan repet fran dig sett med ndasan med dig. Se till att alla
har minst tva meters avstand mellan sig. Varje rep utgor nu gransen mellan floden och stranden.

Du kommer nu ropa ut ett av tre kommandon:
“Flod!” (alla hoppar ett hopp framat, i floden eller mot floden)

“Strand!” (alla hoppar ett hopp bakat, upp pa stranden eller mot stranden)



“Flodstrand!” (alla springer/hoppar snabbt sa att de star med en fot i floden och en pé stranden)

Om nagon gor tokigt far de snabbt gora fem dkarbrasor eller dansa en 16jlig dans pa stéllet, sedan
ateransluter de till leken igen. Se till att halla tempot uppe sa blir leken ofta roligare.

Snusslal

Placera gruppen i en cirkel med tva meter mellan varje deltagare med nédsan in mot mitten. Alla
vander sig nu ett kvarts varv at vanster. Om nagon vid det héar laget ar osdker pa vad som &ar vénster,

sa sag att det ar den handen dar tummen sitter till hoger (uppifran sett alltsa @ ).
Regler:

e Man maste alltid halla tva meters avstand mot personen framfor sig
e Man maste folja ledarens fyra kommandon nar de ropas ut

Bryter man nagon av reglerna, eller tokar till det, far man gora fem snabba dkarbrasor och sedan lika
snabbt ateransluta till cirkeln.

Ledarens kommandon som hen ropar ut:

“Gal” (alla gar framat i riktningen de star i, alltsa runt cirkeln)
“Stannal” (alla stannar, fryser pa stéllet)

“Vand!” (alla vander 180 grader, halvt varv, med ett hopp och fryser)
“Snusslal!” (alla snurrar 360 grader, helt varv, med ett hopp och fryser)

Se till att halla tempot uppe sa blir leken ofta roligare.

Berg, Hav och Skog

Placera gruppen i en cirkel med tva meter mellan varje deltagare med n&san in mot mitten. Du
borjar som ledare i mitten.

Alla ska nu folja ledarens rorelser (pa stallet), typ Folja John. Nar du &r i mitten gor olika rorelser som
gar att gora pa stallet. Nar som helst under dessa rérelser roparen ledaren ett av de tre
kommandona (se nedan) och alla i cirkeln maste da genast stélla sig/lagga sig i motsvarande
position. De som intar “fel” position eller ar snigelméssigt langsamma far dansa en kort
tokig/16jlig/galen dans pa stillet (alternativt gora fem dkarbrasor om dans &r fér pinsamt).

Ledaren gor detta 1-3 ganger (beroend pa hur mycket tid ni har och hur manga ni ar) och sedan
byter man ledare i mitten. Ge garna alla en chans att vara i mitten (som vill) om du kan. Se till att
halla tempot uppe sa blir leken ofta roligare.

Tips! Se till att var snalla med varandra och att ni leker mer “tillsammans” an att det handlar om att
peka ut ndagon som langsam eller “fel”.

Kommandona ar:
“Berg!” (sta raklang och forma en bergstopp med hianderna ovanfor huvudet=

“Skog!” (boj l4tt pa kndna och strick bada armarna rakt utat sidorna —som ett trad ©))



“Hav!” (ligg platt pa mage pa marken)

Tempelspringarna

Den hér leken kanske lampar sig bast for yngre barn, men har du lekglada aldre barn eller dito vuxna
funkar den utmarkt dar ocksa for uppvarmning och skratt.

Alla satter sig pa rumpan sa att de ser ledaren. Kan vara pa en rak linje eller i en cirkel beroende pa
hur manga ni ar. Oavsett linje eller cirkel sa ska det vara tva meter mellan varje deltagare och alla

ska ha ansiktet mot expeditionsledaren (det ar du alltsa @)

Vi letar nu efter ett mycket gammalt tempel som innehaller en skatt, men det finns flera hinder och
fallor pa vagen till templet och skatten. For att komma till skatten maste deltagarna sitta kvar pa
rumpan hela tiden och rumpan maste forbli pa samma plats som den &r nu — hela tiden!

Expeditionsledaren kommer att anvanda féljande kommandon (eller variationer av dessa) som
deltagarna maste folja/utfora for att komma till skatten:

“Ga” (ror dina fotter sakta)

“Spring/springa” (ror dina fotter sa fort du kan)

“Luta” (luta dig at ett hall for att halla dig kvar pa stigen mot templet)

“Stanna/stop” (sluta réra dina fotter)

“Strack dig upp” (strack upp dina armar for att samla pa dig guldmynt, eller nagot annat som behovs)
“Gom dig/gbmma sig” (ldgg dig rygg, helt tyst, med rumpan kvar pa plats saklart @)

Berattelser gor saker sa mycket roligare sa har du levande fantasi hittar du pa en story som du bakar
in kommandona i. Eller fraga deltagarna vart i varlden de vill vara och hur det ser ut pa vidgen mot
templet, sa skapar ni berattelsen tillsammans. Eller sa anvdnder du den korta berattelsen nedan om
du ar lat eller fantasin tryter ;-)

Tips! Se till att halla tempot uppe i berattelsen och med kommandona.

Exempel pa berattelse

Tempelspringarna var pa vdg nu, de sprang framdt, sa upphetsade var det. De hade hért om ett
tempel i djungeln med en fantastisk skatt. De stannade vid skogsbrynet och sdg in djungeln,
undrandes vilka faror som vintade ddr inne. De bérjade sakta ga in i djungel, men sdg snart ett svart
puma och var tvungna att gémma sig snabbt.

Ndr kusten var klar bérjade de gad igen och fann snart en stig som de féljde. Stigen var Iétt att ta sig
fram pad sa de bérjade springa fér att hinna fram innan solen gick ner. Stigen var krokig sé de var
tvungna att luta gt bade vdnster och héger for att hdlla sig pa stigen.

Plétsligt sdg de ett trdd med stora frukter. De tvdrstannade och strickte sig upp for att plocka
frukterna. Plétsligt hor de ett vrdl bakom sig. Puman var tillbaka och de bérjade springa fér livet
ldngs stigen. De lutade héger, vdnster, mer Gt vdnster och sedan héger igen och mer Gt vénster for
att hdlla sig pa stigen medan de sprang fér livet.



De sag nu templet en bit bort men da flég ocksd den férsta pilen genom luften. Tempelvakterna hade
upptdckt dem. Nagon skrek “stopp!” och de lyckades undvika ndsta pil. De stréiickte sig upp och tog
varsin lian som de svingade sig pa.

Sedan sprang de vidare och sick-sackade mellan tempelvakterna genom att luta Gt vinster och sedan
héger. De tvdrstannade for att undvika en vakt som missade dem med en hdrsmdn och sprang sedan
vidare in i templet.

De hittade skatten Idngste in i templet och stannade ddr en kort stund. NGgon strdckte pa sig och
gdspade, medan andra gick runt och sdg sig omkring. Ndgon lutade mot vidgen och helt plétsligt
uppenbarade sig en I6nndérr ut ur templet. De sprang ut genom lénndérren och ndr de kom ut sdg
det vakterna en bit bort. “Gém er!” viskade ndgon. “Spring!” skrek ndgon annan.

De 6msom gick och sprang ut ur djungeln. Det var tvungna att luta Gt olika hdll for att undvika
grenar som hdngde ndr, men snart kunde de strdcka pd sig i solnedgdngen ndr de kom ut ur
djungeln.

“Vi kan inte stanna hdr ldngre, vi mdste ga vidare” sa expeditionsledaren.
“Jag vill springa, jag orkar inte ga ldngre” sa en av deltagarna.
Det tyckte de flesta ldt lite konstigt, sa de gémde sig i en grop och sov en stund efter sitt dventyr.

Universum

Sprid ut gruppen éver stérre omrade dar alla far plats med minst tva meters avstand och en del
rorelseutrymme dartill. Férklara att var och en av deltagarna nu ar planeter. Tva fysiska lagar styr
planeterna.

For det forsta, en planet ar aldrig still utan alltid i rérelse. Antingen runt en sol om det finns en sadan
eller sporadiskt runt i universum.

For det andra, for att inte obehagliga saker ska handa i universumet far planeterna aldrig komma
ndrmare varandra dn tva meter. Aldrig nagonsin, annars riskerar vi en inverterad Big Bang, en
kosmisk forstorelse av galaktiska matt.

Forklara att nar som helst far en deltagare stracka bada armarna rakt upp i luften. Den deltagaren
blir da en sol och samtliga planeter gar da in en omloppsbana runt solen baserat pa deras nuvarande
rorelseriktning i forhallande till den nya solen. Vissa i en liten omloppsbana, andra i en storre. Solar
ar i motsats till planeter stationdra och star darfor still pa platsen dar de féddes.

Det kan finnas mer dn en sol i det har universumet men aldrig mer an tva. Med tva solar gar
planeterna in i omloppsbana runt den sol vars gravitation paverkar dem mest just i solarnas
fodelsedgonblick.

Nar en deltagare varit en sol en stund tar hen ner sina armar och blir da pa nytt en planet som rér sig
runt i universumet. Med yngre deltagare kanske du bor satta en tidsgrans, t ex att en sol raknar tyst
till tjugo innan den blir planet igen sa att ingen fastnar i ett liv som sol da antalet solar ar begrénsat,
men med aldre deltagare klarar du dig troligen utan exakta tidsgranser.

Starta det hela genom att séga till planeterna att satta sig i rorelse i lekomradet och invanta sedan
den forsta solens fodelse.



Med yngre deltagare kan det ocksa vara bra att som ledare ha lite koll pa att inte samma personer
blir solar hela tiden utan att alla som vill far chansen att vara universums mittpunkt for en stund.

Jattar, trollkarlar och rumpnissar

En av mina absoluta lekfavoriter i omarbetad version for att fungera med social distansering.

Om du nagon gang lekt Sten, Sax, Pase sa har du redan en grundlaggande forstaelse fér mekaniken i
denna lek. Dela upp gruppen i tva delar och stéll den ena gruppen pa en linje bredvid varandra med
tva meters avstand. Be den andra gruppen stélla sig framfér den andra gruppen pa samma satt sa att
deras ansikten ar vanda mot den andra gruppens ansikten. Be alla stracka ut armarna rakt framfor
sig och justera in avstandet mellan de tva grupperna sa att fingertopparna nastan nuddar varandra.
Be alla sanka ner sina armar och férklara att det finns tre olika karaktéarer att tillga.

Den forsta ar jatten som stracker armarna rakt upp mot skyn (tdnk ett stort monster) och later
hogljutt med ett djupt vral. lllustrera detta sjalv forst (ta i fran tarna...inget slar en bra férebild nar
det galler att slappa loss i en lek...) och |at sedan bada grupperna tréna pa jatten, rakna garna 1-2-3
och I3t sedan alla prova sa slipper nagon vrala solo.

Den andra karaktaren ar trollkarlen. Sta med latt bojda knén, med den ena foten en bit bakom den
andra och placera din ena hand pa bakhuvudet (ditt eget...) vilket ar till for att halla i den magiska
hatten och strack sedan ut den andra armen och handen med ett magiskt pekfinger som vibrerar latt
rakt framfor dig och utst6t det magiska ljudet som ar nagot i stil med “Mi Mi Mi Mi”. Efter din
illustrerande show, lat alla i prova aven trollkarlen.

For den tredje karaktaren, rumpnissen, satt dig pa huk och forma dina hander till tva stora 6ron vid
sidan av ditt huvud. Lat alla prova och forklara samtidigt att rumpnissen ar en mycket saregen individ
sa har far man hitta pa sitt eget ljud som verkar passande.

Nu till vem som slar vem. Jatten ar for stor for trollkarlens magiska formler, sa jatten vinner éver
trollkarlen. Trollkarlen satter snabbt en trollformel pa den lilla rumpnissen, sa trollkarlen vinner dver
rumpnissen. Rumpnissen springer cirklar runt jattens fotter sa denne snavar och faller, sa
rumpnissen vinner over jatten (glom allt vad logik heter nar du forklarar, satsa till 100% pa inlevelse i
din berattelse...).

Sedan har du i forvag markerat ett bo (ett rakt rep, ett rakt streck i sanden, annan lamplig
markering) cirka 10-15 meter bakom vardera gruppen. Be nu grupperna ga till sina bon och stélla sig
en cirkel med tva meters avstand en bit bakom repet. Be dem komma fram till en karaktar de ska
gora tillsammans, alla i gruppen ska géra samma. Be dem ocksa ta fram ett reservalternativ som kan
vara bra att ha senare.

Nar bada grupperna ar klara be dem atervanda till uppstallningen i mitten. Stall den hypotetiska
fragan om Grupp A gor jatten och Grupp B gor trollkarlen, vem vinner? Nar grupperna forklarat att
det &r jatten, sa forklarar du att da ska trollkarlarna snabbt inse sin forlust och forsoka springa till sitt
hem medan jattarna férsoker kulla dem. For olika satt att instruera kullandet, se vidare nedan under
”Hur man kullar ndgon”. Om en trollkarl blir kullad av en jatte innan sitt bo, sa ansluter trollkarlen till
jattarnas grupp.

Forklara ocksa vad som hander om det blir oavgjort. Det vill sdiga om bada grupperna gor t ex jatten.
Da ger man personen mitt emot en sa kallad Air High 5 och sager “wow, vad du dr smart”. En Air
High Five, om du inte har gjort en sadan, ar en High Five fast utan den fysiska kontakten. Sedan



Overgar man till reservalternativet. Om dven det skulle vara lika, ny Air High 5 och sedan tillbaka till
respektive bo for att ta fram nya alternativ.

Rékna sedan hogljutt till 1-2-3 och pa 3 gor bada lagen sitt forstaalternativ. Om det blir kullande av,
Iat den varsta rusningen klinga av och forkunna sedan att alla gar tillbaka till sina bon, inklusive
eventuellt nya rekryter som nyss blivit kullade, och tar fram nya tva nya alternativ, ett forstahands
och ett reserv. Fortsatt leka sa lange det finns energi eller tills alla hamnat i samma grupp.

Hur man kullar nagon

For att kunna leka denna fartfyllda och kluriga lek med social distansering foljer har tre alternativa
satt att kulla ndgon pa. Det traditionella sattet att kulla ndgon i Jattar, trollkarlar och rumpnissar ar
att lagga handen pa deras axel, men har foljer alltsa tre modifierade varianter.

Alternativ ett: Det magiska fingret

Man kullar ndgon genom att med en av sina fingrar nudda omradet mellan den andra personens
skulderblad, alltsa pa ryggen. Det ar det enda stéllet som raknas att kulla nagon pa. Visa girna ett
exempel pa en kullning med utstrackt finger. Pa detta satt uppratthaller man en armléngds avstand
och den latta kroppskontakten sker pa ett sdatt som minimerar risken fér smittspridning. Det magiska
fingret har bara en laddning per omgang, d v a en person kan bara kulla max en annan person. Sen
behover fingret laddas om till ndsta omgang.

Alternativ tva: Armldngds vallabonga

| jattarna, trollkarlarnas och rumpnissarnas varld finns det en magisk trollformel som anvands for att
kulla ndgon. Den fungerar endast pa kort avstand, pa exakt en armlangds avstand och bara i riktning
mot personens rygg. Exakt betyder att den &r verkningslos pa tva armlangders avstand och
detsamma pa mindre dn en armlangds avstand. Nar du befinner dig bakom nagon, pa exakt en
armlangds avstand, och vill kulla dem utropar du “Vallabonga!” (uttalas vallabanga). Viktigt for att
trollformeln ska ha verkan ar att den uttalas, mer eller mindre utropas, ljudligt. Trollformeln kan
endast anvdndas en gang per omgang sa anvand den med omsorg. Se ocksa upp med denna
kraftfulla trollformeln, om nagon som i sjdlva verket forlorat i duellen far for sig att i forvirringen
ropa "Vallabonga!” slar formeln bakut och man blir omedelbart sjalvklar. Ett tips ar att i samband
med instruktionen lata alla stracka ut sin arm sa att det blir extra tydligt vad en armlangds avstand
innebar.

Alternativ tre: Vallabonga med storre avstand

Anvands pa samma satt som alternativ tva med skillnaden att du bestammer ett annat, storre,
avstand som kullandet sker pa. Du kanske till exempel vill anvdnda samma avstand som i duellen, d v
s tva armlangders avstand, eller tva meter. For att géra det avstandet tydligt, visa forst avstandet
sjalv och Iat sedan alla stélla sig pa det avstandet i forhallande till nagon annan.

Tips!

Papeka garna att oavsett vilket av alternativen (ett, tva eller tre) ovan du valjer sa spelar
|6priktningen efter sjalva kullandet en betydande roll. Ingen stérre idé att kulla nagon med
respektfullt avstandstagande for att sekunden senare springa in i dem bakifran.

Viljer du alternativ tva eller tre kan det saklart uppsta tolkningsfragor om huruvida nagon var pa ratt
avstand for att kulla med “Vallabonga!” eller inte. Det kan i sa fall vara ett ypperligt tillfalle att tala



om t ex gemensamt ansvarstagande, om hur vi kan ha kul tillsammans trots omstandigheterna eller
hur gruppen kan hjalpas at att I6sa konflikter som uppstar.

For att grupperna under planeringen ska kunna sta i sina bon med tva meters avstand ar det bra att
skapa en ljudrida for att undvika att den ena gruppen hor vad den andra gruppen planerar. Denna
ljudrida kan till exempel skapas genom att du och din ledarkollega, om du har en sadan, star i mitten
och for ett hogljutt samtal om receptet ni sag i matlagningsprogrammet pa TV igar (eller nagot annat
mer eller mindre fascinerande samtalsamne). Ett hogljutt soloframférande av din favoritsang kan
ocksa gora susen.

Variation

Om du vill busa med den ena gruppen pa slutet, kanske till exempel om den ena gruppen blivit
hélften sa stor som den andra och det kdnns det snart &r dags att runda av, smyg da ivag till den ena
gruppen, lampligen den mindre, och férklara tyst fér dem att det finns en fjarde karaktar, draken.
Draken vinner 6ver allt och alla.

Draken gors genom att stracka armarna framfor sig och réra dem upp och ner mot varandra som en
stor kaft medan man hoppar upp och ner och later sa hogt, ljudligt och skrackinjagande som mdjligt,
gadrna med ett matchande ansiktsuttryck, sedan satter genast fart att jaga oavsett vad den andra
grup- pen. Drakens framgang hanger pa inlevelsen, skrackfaktorn och 6verraskningsmomentet :-)

Forklara ditt bus nar jagandet stannat av och ga vidare till nasta lek eller fas i livet.

Charader

Det hér ar en lek som passar om du har en grupp som varit tillsammans ett tag och deltagarna
kdnner varandra. Charader kan ibland kdnnas lite smajobbigt, speciellt om deltagarna inte kanner
varandra, men i den har varianten underlattar vi det genom att alltid vara minst tva som tillsammans
framfor charaden sa ingen behéver sta ensam och genom att inte ha nagon tavling mellan lag.

Forklara for gruppen att de behover I6sa en uppgift tillsammans innan de far ga vidare eller innan ni
gor nasta sak. Be dem dela in sig i par (nagon trio dr ocksa OK), men den som de kdnner minst i
gruppen (aldre barn eller vuxna) eller den som den tillbringat minst tid med den har terminen/det
hér aret (lattare for mindre barn i min erfarenhet). Sedan séatter sig paren (och den eventuella trion)
tillsammans pa marken sa att det ar minst tva meter eller en armléngds avstand mellan alla personer
i gruppen, och lite extra avstand till andra par.

For att lara kdnna varandra battre och skapa bra staimning for charaderna, borja med att lata paren
beratta for varandra om nagot de tycker &ar riktigt kul att géra. Forklara att de person 1 varje par nu
har 30 sekunder pa sig for att beratta for person 2 om alla saker som person 1 kommer pa som
person 1 tycker ar kul att gora. Efter att 30 sekunder gatt, be dem byta roller och ge person 2 samma
tid (30 sekunder) att beratta om allt hen tycker &r kul att géra. Om du har en trio nér tiden gatt
forklara for paren att de nu far 30 sekunder att prata om vad de vill, medan person 3 i trion far 30
sekunder att beratta for de tva andra i trion om vad hen tycker ar kul att géra.

Sedan har du forberett en lista med olika charader (meningar/ord) som du skrivit upp pa ett papper
som du haller i (lite langre ner hittar du tips pa olika meningar/charader). Vik pappret sa att bara den
forsta meningen/ordet syns och be det forsta paret komma fram till dig. Visa meningen/ordet for
det forsta paret och forklara att de nu under tystnad far anvdanda gester och kroppssprak for att
hjalpa Gvriga gruppen att gissa meningen/ordet.



Ge paret 30 sekunder att ga lite at sidan for att prata ihop sig (med minst armlangds avstand fran
varandra) sa inte 6vriga gruppen hor. Du kan underlatta att 6vriga gruppen inte hér genom att under
tiden prata om nagot med gruppen, du kan till exempel be dem att beratta om nagra av sakerna de
tyckte var kul att gora.

Nar det forsta paret ar redo spelar de upp meningen/ordet och 6vriga gruppen férsoker gissa.
Beroende pa alder pa deltagarna och hur vl de lyckas gissa orden far du kanske vara mer eller
mindre aktiv med att hjalpa till med ledtradar. Hitta en balans mellan att de far klura lite men att det
inte blir for svart.

Na&r gruppen gissat ratt pa hela meningen eller ordet, be paret sétta sig och nésta par eller trio
komma upp. Fortsatt tills alla par/trios varit framme for att framféra en charad.

Tips pa meningar/ord

Med yngre deltagare kan ett ord vara fullt tillrdackligt, med dldre kan kortare meningar bli kul och lite
klurigare. Du kan saklart hitta pa vilka ord eller meningar som helst, men hér féljer nagra forslag for
inspiration.

Ord

Du kan ha ett tema som t ex superhjaltar och anvdanda ord som Stalmannen, Batman, Wonder
Woman etc. Eller ett frukttema med ord som ananas, banan, paron etc. Ett naturtema skulle kunna
innefatta ord som kotte, trad, blomma etc. Ett djurtema skulle kunna innefatta ord som elefant, alg,
baver etc.

Du kan ha ett bokstavstema och bara anvdnda ord som baorjar pa en viss bokstav som borste, bil,
bastuba, ballong, backhoppare etc. Du kan saklart ocksa strunta i teman helt och mixa ord som
ryggsack, gaffel, soffa, ficklampa, regn etc.

Meningar

Ett [attare variant kan vara att ocksa héar ha ett tema, till exempel att alla meningar har friluftsliv att
gbra som t ex:

Aka skidor pé sné eller ett barn Gker skidor pd sné
Aka skridskor pd isen eller en man Gker skridskor pd isen
Plocka kottar i skogen eller en flicka plockar kottar i skogen

Eller ett tema med saker man kan gora i koket:

Koka spaghetti pd spisen
Ata kéttbullar med gaffel
Dricka vatten ur en vas

Eller sa hittar du pa lite kluriga meningar som t ex:

En kock kéinner sig degig
Victoria dter prinsesstdrta
Skogsmulle hittar vilse

Lat fantasin satta gransen, men kom ihag att det ofta blir svarare och tar langre tid med langre
meningar. Soker du pa natet pa exempelvis “charader exempel” far du fram en rad tips och idéer pa
meningar och ord.



Miljdboven och skogsvaktaren

Om du har lekt mérdaren och detektiven pa ett kalas ndgon gang sa ar detta naturvarianten av det.
Satt hela gruppen i en ring med tva meters eller armléngds avstand. Be om en frivillig person att vara
skogsvaktare. Denne far lamna ringen och stélla eller satta sig en bit bort med slutna 6égon, om du
har en ledarkollega kan denne félja med skogsvaktaren en bit bort.

Sag at alla andra att blunda och férklara att du kommer att ga ett varv runt utsidan av ringen, och att
den person du knackar i ryggen blir miljébov. Forklara ocksa att man inte far sdga eller pa nagot visa
om man blev miljébov eller inte.

Na&r du gatt varvet runt be alla stélla sig upp och be dven skogsvaktaren komma tillbaka till gruppen.
Sag sedan féljande till gruppen:

“Alla ni som inte blev miljobovar ar nu djur i skogen, du kan sjalv valja vilket djur du vill vara, men du
far inte pa nagot satt visa vilket djur du ar utan bara ga runt som vanligt har pa lekomradet nér jag
sager till. Alla, det vill sdga djuren, miljoboven och skogsvaktaren, maste hela tiden ha minst tva
meters (eller armlangds) avstand mellan sig.

Miljéoboven slanger da och da avfall, skrép eller gifter har i naturen vilket far djuren att do. Det gar till
sa att miljdboven far 6gonkontakt med ett djur och blinkar en gang at djuret. Djuret fortsatter efter
blinkningen att ga och raknar under tiden tyst till fem och faller sedan ner pa marken, och ligger kvar
dar tills den har omgangen ar slut.

Skogsvaktaren gar runt bland alla djuren och forsoker lista ut vem miljéboven &r innan miljoboven
har dodat alla djuren i skogen. Skogsvaktaren maste sjalv se en blinkning for att kunna gissa vem
som ar miljébov och far inte bara gissa hursomhelst. Djuren far tyvarr inte pa nagot satt férsoka tipsa
skogsvaktaren om vem miljéboven dr. Om miljoboven rakar blinka till skogsvaktaren aker hen fast
direkt.”

Gor om leken med ny miljobov och skogsvaktare sa lange det finns lust och energi.

Variationer

Du kan begransa antalet gissningar som skogsvaktaren har pa sig till exempelvis tre stycken.

Har du en storre grupp kan du har tva eller fler skogsvaktare. Med en riktigt stor grupp kanske du
ocksa har tva eller fler miljébovar och fler skogsvaktare.

Ordlek 1: Kejsarinnan av Kina

Ordlekar som denna kan vara ett kul, stillasittande lekinslag. Nackdelen &r att de oftast bara gar att
leka en gang, innan gruppen listat ut svaret, sa vilj ditt tillfdlle med omsorg

Satt (eller stall) deltagarna i en ring med armlangds eller tva meters avstand. Du som lekledare
inleder med att sdga “Kejsarinnan av Kina tycker om kaffe, men hon tycker inte om te”. Lat sedan
den som sitter (eller star) till vinster om dig gissa en sak som kejsarinnan tycker om och en sak som
hon inte tycker om. Varje gang nagon gissat, sdger du om det stimmer med vad just den hér
kejsarinnan tycker om eller inte.



Deltagarna kan gissa pa precis vilka ord som helst, det som avgor kejsarinnans gillande ar om det
finns bokstaven “T” i ordet eller inte. Just den detaljen &r det saklart bara du som kanner till (tills
andra listar ut det ocks3, eller har lekt en liknande lek tidigare). Lat gissningarna ga ett vara runt hela
gruppen och nar det kommer tillbaka till dig sdager du ytterligare en mening som stammer.

Det galler for deltagarna att upptacka vad det finns fér monster eller samband mellan de saker
kejsarinnan tycker om och de som hon inte tycker om. En efter en kommer deltagarna (troligen) att
lista ut sambandet och borjar da sdga meningar som stimmer, precis som du, sa att évriga far mer
hjalp. Man far dock aldrig avsloja sambandet genom att sdga rakt ut vad det ar.

Det finns alltsa ett “T” i ordet te, men inte ordet kaffe. Foljaktligen stammer alltsa till exempel
féljande meningar att siga:

Kejsarinnan av Kina tycker om kepsar, men hon tycker inte om hattar.

Kejsarinnan av Kina tycker om Idngkalsonger, men hon tycker inte om kortkalsonger.
Kejsarinnan av Kina tycker om barr, men hon tycker inte om kottar.

Och sa vidare.

Fortsatt leken tills alla listat ut sambandet eller tills det blir ndgon eller nagra fa kvar som inte lyckas
lista ut det och ge dem antingen mer direkt hjalp eller helt enkelt forklara sambandet.

Variation

Om man vill undvika att ga varvet runt kan man istéllet lata barnen gissa meningar fritt. Fordelen
med att ga varvet runt &r att alla far chans att téanka efter och komma till tals, nackdelen kan vara att
det kdnns jobbigt om man inte efter ett tag lyckats lista ut sambandet och hamnar i
“stralkastarljuset”. Ett satt att anvanda varvet runt kan vara att ocksa forklara att det &r OK att sdga
“Pass” om man inte vill eller kan gissa, och da gar turen vidare till nasta.

Ordlek 2: Nyckeln till grinden ar

Ordlekar som denna kan vara ett kul, stillasittande lekinslag. Nackdelen &r att de oftast bara gar att
leka en gang, innan gruppen listat ut svaret, sa valj ditt tillfdlle med omsorg

Satt (eller stall) deltagarna i en ring med armlangds eller tva meters avstand.

Du som lekledare inleder med att sdga “NYCKELN till grinden &r...” och sa ett ord som borjar pa
bokstaven “N”, till exempel “...n6tter”. Ga sedan varvet runt och lat 6vriga i ringen gissa pa ord och
sag efter varje ord om det fungerade som nyckel eller inte till grinden.

Forklara ocksa att om nagon lyckas lista ur hur nyckeln fungerar far de inte sdga det till nagon annan,
men de far garna fortsatta sdga ord som fungerar som nyckel nar det &r deras tur.

Nasta varv inleder du med att sdga ett ord som borjar pa bokstaven “Y”, alltsa till exempel “NYCKELN
till grinden ar yxor”. Varvet efter ett ord som bdrjar pa bokstaven “C”, sedan “K” och sa vidare. Det
ar namligen ordet NYCKELN som bestammer forsta bokstaven pa de ord som vid varje givet varv
fungerar som nyckel.

Nar bokstaver i ordet (NYCKELN) ar slut, d v s efter sju varv, bérjar man om med den forsta
bokstaven (“N”) igen. Efter ett tag brukar nagon lista ut varfor vissa bokstaver aterkommer efter ett
visst antal varv och hen bérjar da siga ratt. Ovriga deltagare far da mer hjilp att lista ut vilka ord
som fungerar som nyckel.



Varulvar

En lek framforallt for lite aldre barn och vuxna. Den forsta versionen av denna lek sags ha skapats
1986 av Dimitry Davidoff, anstalld vid Instituionen for psykologi vid Statsuniversitet i Moskva. Det
har sedan genom aren vidareutvecklats och modifierats till att nu finnas under olika namn och olika
variationer runt om i varlden. Om du soker pa Internet efter “mafia party game” (som det ocksa ar
kant) far du bland annat fram en Wikipedia-sida som beskriver detta.

Varianten som beskrivs har har jag sammanstallt fran olika kallor till en lekfavorit som kan verka en
smula kranglig och mycket att |asa férsta gangen man laser igenom den, men nar man gjort den en
eller ett par ganger ar den de facto enkel. Den har en grundvariant som ar den enklaste formen och
som passar att borja med forsta gangen. Sedan har jag inkluderat olika tillaggsroller som man kan
lagga till for att utveckla det hela och gor det @nnu mer spannande. En lampligt minsta antal for att
leka denna lek ar rimligen sex personer, men sedan kan man vara ratt stora grupp beroende pa hur
man anpassar tidsbegransningar och eventuella tillaggsroller.

Grundvariant

Det finns tva grupper, varulvar och bybor. Utover det behover det ocksa finnas en lekledare
(lampligen du, maojligen kan denna roll senare rotera om ni spelar flera ganger over tid). Ungefar en
tredjedel av gruppen bor vara varulvar, resten ar bybor.

Vem som ar varulv och vem som &r bybo utses genom att du forbereder en pase med stenar och
kottar. Se till att stenarna utgor en tredjedel av det totala antalet (eller runda av till ndrmaste hela
siffra), till exempel tre stenar och sex kottar om du har nio deltagare i gruppen (utéver dig sjalv).

Placera gruppen i en ring, med armlangds eller tva meters avstand mellan varandra, se till att alla
sitter bra efter den hér leken kan ta en stund. Be alla blunda och halla hdnderna bakom ryggen. Dela
sedan ut stenarna och kottarna, en till varje person genom att ldagga dem i deras hander. Forklara att
dom inte far vissa nagon annan vad de fatt, sten eller kotte, och be dem ldgga stenen eller kotten pa
marken alldeles bakom ryggen sa ingen annan kan se den (eller be dem stoppa dem i fickan om alla
har fickor).

Forklara nu att alla som fatt en kotte ar bybor som alla bori ... (hitta pa namnet pa en by, t ex
Bergsbyn). Forklara att byn har drabbats av varulvar, de som fatt stenar, som kommer fram pa
natten och att byborna maste gora nagot at detta. | denna version leken berattar du ocksa hur
manga varulvar och hur manga bybor det finns (i vart exempel tre varulvar och sex bybor) sa alla vet
det. Och forklara att givetvis ar leken en kamp mellan just varulvarna och byborna.

Leken har tva faser, natt och dag, som upprepas till leken &r over.

Sag att det nu ar natt och att alla sover, bade bybor och varulvar. Be alla blunda och vanda ansiktet
ner mot marken. Det ar viktigt att ingen tittar forutom nar de blir tillsagda att gora det.

Be nu varulvarna att vakna, genom att sa tyst och obemarkt som mojligt 6ppna 6gonen och hoja
blicken. Pa det sattet kan de nu se vilka de andra varulvarna ar utan att avsldja det for byborna. Den
forsta natten hander inget mer, de féljande natterna hdander en sak till men det aterkommer vi till
lite senare. Be nu varulvarna somna igen genom att sluta 6gonen och b6ja ner huvudet.



Véck nu hela byn, bade bybor och varulvar, genom att férklara att det dr dag och be alla 6ppna
ogonen och lyfta blicken. Forklara att varulvarna var aktiva i byn under natten, men just denna natt
orsakade de tack och lov ingen skada.

Forklara att alla, bade bybor och varulvar, nu samlats pa byns torg for att inleda den dagens
omrostning. Papeka att under dagen ser ju varulvarna ut precis som vanliga bybor och att de nu alla
tillsammans, aterigen bade bybor och varulvar, ska valja ut en person som sparras in i byns fangelse.
Den personen deltar inte langre i byns aktiviteter, varken natt eller dag.

Lat nu gruppen inleda en diskussion om vem som ska fangslas. Det kan uppsta bade intressanta och
tidvis hatska diskussioner. “Omrdéstningen” kan initieras av vem som helst, ndr som helst, och sker
genom att nagon foreslar nagon annan i gruppen genom att peka med hela armen och handen pa
denne. Om en majoritet av gruppen, mer an halften, da valjer att peka pa samma person blir den
personen utvald att hamna i fangelse. Personen har dock forst ratt till ett forsvarstal, men om det
fortfarande efter forsvarstalet kvarstar en majoritet av hander som pekar pa honom eller henne,
hamnar hen i fangelset. Om inte en majoritet uppnas fortsatter diskussionen och nya omrostningar
kan uppsta spontant.

Nar nagon hamnar i fangelset flyttar den personen en liten bit ur ringen sa att de ar tydligt vilka
personer som hamnat i fangelse och inte langre deltar aktivt. Personen visar ocksa upp sin sten eller
kotte sa samtliga vet om det var en varulv eller bybo som hamnade i fangelse.

Om du leker detta runt en lagereld pa kvallen och har gott om tid ar det oftast roligast att inte satta
nagon tidsbegransning pa hur lang en dag ar, men om du har begransad tid eller en grupp med
manga deltagare och inte vill riskera att de som férst hamnar i fangelse tappar sugen, kan du
begransa varje dag till exempelvis fem minuter. Om ingen majoritet uppnatts vid slutet av en
tidsbestamd dag far alla peka med armen och sa viljs den person ut som har flest hander pekande
mot sig. Ar det oavgjort anviander du ett mynt fér den utslagsgivande résten.

Sedan infaller en ny natt och alla somnar igen. Det vill sdga du ber alla att blunda och vanda ansiktet
nedat. Du ber sedan varulvarna vakna igen genom att 6ppna 6gonen och lyfta blicken. Den andra
natt, och alla féljande natter, ska nu varulvarna under tystnad och sa obemarkt som mojligt enas om
en person i gruppen att anfalla. Det sker [ampligen genom att de pekar med handerna tills de enas
om person. Den person de enats om dor da av anfallet och lagger sig ner pa mage (eller rygg). Denna
person far inte heller pa nagot satt delta aktivt i fortsdttningen av leken. Nar det ar klart somnar
varulvarna igen.

Nu ar det dags for nasta dag och du vacker hela byn. Férklara att varulvarna varit aktiva igen och att
det denna gang skett ett mord (peka pa den liggande deltagaren). Sedan sker en ny diskussion och
omrostning vid byns torg tills nagon hamnar i fangelse. Sedan en ny natt och sa vidare.

Hur n3gon vinner

Det hela fortgar tills antingen byborna vinner genom att alla varulvarna hamnat i fangelse eller tills
varulvarna vinner genom att antalet kvarvarande varulvar ar lika manga som antalet kvarvarande
bybor.

Vart att notera

En av tjusningarna med detta enkla rollspel &r att man far lov att luras sa mycket man vill, det blir
bara roligare da. Darfor passar det ocksa battre med en aldre grupp som kan forsta att det bara ar en
del av leken.



Eftersom varulvarna ser varandra pa natten och vet varandras identiteter, ar det vart for byborna att
forsoka vara uppmarksamma pa vilka som samarbetar under dagens omrostning. Det finns gott om
utrymme for allehanda strategier som till exempel att en varulv pekar med handen mot en annan
varulv i ett forsok att vilseleda byborna. Eller saklart en varulv som rakt ut pastar sig vara en bybo
och “anklagar” en bybo for att vara varulv.

Av hygieniska skal

For smittspridningens skull, om du leker igen vid samma tillfalle, vilket kan vara kul om det finns
energi och lust kvar da fler kommer att borja greppa mekaniken i leken, se till att samla nya stenar
och kottar (eller ha dessa forberedda sedan tidigare) sa inte samma kotte skickas till flera personer.

Tillaggsroll 1: Lakaren

Lakaren ar en sarskild bybo som ar vaken i skymningen, det vill séga i borjan av natten. Du som
lekledare vacker ldkaren fran och med natt nummer tva efter att alla somnat, men innan varulvarna
far vakna. Da har lakaren mojlighet att peka pa en person som da blir skyddad under just den natten.
Sedan instruerar du ldkaren att somna igen innan du vacker varulvarna (som ju da inte vet om nagon
ar skyddad eller inte).

Nar dagen gryr géller sedan féljande. Om varulvarna anfallit en person som inte var skyddad av
lakaren fortsatter allt enligt grundvarianten. Om varulvarna anfallit personen som lakaren skyddat
forklarar du istallet att det skett ett mordforsék under natten, men att lakaren lyckades radda
personen och du ber darefter den anfallna personen att satta sig upp igen och fortsatta delta aktivt.

Lakaren far valja att skydda sig sjalv genom att peka pa sig sjalv, men far inte peka pa samma person
(inklusive sig sjalv) tva natter i rad. Vill du anvanda dig av lakaren i leken sa inkluderar du i vart
exempel med nio deltagare, tre stycken stenar (varulvar), fem kottar (bybor) och en bit av gren
(lakare, aven bybo). Lakaren kan saklart hamna i fangelse precis som 6vriga deltagare.

Tillaggsroll 2: Spionen

Spionen ar en sarskild bybo som ar vaken i gryningen, det vill sdga i slutet av natten. Du som
lekledare vacker spionen fran och med natt nummer tva efter att varulvarna somnat in i igen.
Spionen far da peka pa nagon som hen tycker verkar misstankt. Du som lekledare kan da nicka vilket
tyst bekraftar att person som pekades pa ar varulv eller skaka pa huvudet vilket bekraftar motsatsen.
Sedan instruerar du spionen att somna igen innan du vacker hela byn.

Om spionen under natten fatt reda pa matnyttig information kan hen sdga det under dagen. Men
om spionen rojer sin identitet for tydligt riskerar hen ju samtidigt att nasta natt bli mérdad av
varulvarna. Och 6vriga bybor vet ju troligen inte sdkert vem som faktiskt ar deras spion, ibland kan
tva personer pasta att de ar spioner, kanske lyckas man anda efter ett tags diskussion avsléja den
som ljuger.

Vill du anvanda dig av spionen i leken sa inkluderar du i vart exempel med nio deltagare, tre stycken
stenar (varulvar), fyra kottar (bybor), en bit av gren (ldkare, dven bybo) och ett ytterligare
naturféremal som svamp/lév/barr/bar (spion). Du kan sdklart ocksa vélja att inkludera en spion utan
att ha en lakare med. Spionen kan sdklart hamna i fangelse precis som 6vriga deltagare.

Fler tillaggsroller och variationer



Om du och din grupp har kul med den har leken och bemastrar den kan det vara kul att lagga till
annu fler roller. Via wikipedia-sidan ovan finns inspiration och ni kan dven hjalpas at att hitta pa och
specialanpassa roller och regler for er alledeles egen unika version av varulvar.

Tips!

Om det av nagon anledning kdnns opassande att med just din grupp prata om att nagon blir mérdad
av varulvarna kan man istdllet sdga att varulvarna férstenar nagon (av skrack), men effekten i leken
blir den samma.

Du kan saklart ocksa anvanda andra saker an naturféremal for att fordela roller sa lange du tar
hansyn till hygienen. En vanlig variant ar till exempel att anvanda férberedda kort eller en vanlig
kortlek dar svarta kort ar varulvar och réda kort bybor, ldkaren kanske ar réd kung och spionen rod
dam.

Kurragomma

En klassiker som kurragémma bor saklart finnas med i en sadan har samling da utbudet av lekar som
tillater social distansering kan vara begransat och kurragémma bade lampar sig val ute i naturen och
tillater att halla avstand fran varandra.

Bestam tillsammans ett omrade som man far gdmma sig inom sa inte nagon forsvinner ivag for langt
i ndgon riktning. Valj ut en person som blundar och rdknar sakta, och hégljutt, till 50. Under tiden
springer 6vriga och gdmmer sig pa behorigt avstand fran varandra. Nar raknaren kommit till 50
borjar hen leta efter dig 6vriga. PAminn rdknaren om att halla minst en armlangds avstand till de hen
letar efter och hittar.

Né&r nagon blir hittad blir den en del av s6karna tills alla har blivit hittade eller tills s6karna ger upp
och man far ropa “Fritt fram!” sa alla @dnnu ej hittade far komma fram. Paminn aterigen sékarna om
att halla avstand till varandra.

Tjugo fragor

Dela upp gruppen i mindre grupper med 4-5 personer i varje grupp. Se till att gruppen haller avstand
med minst en armlangd eller tva meter mellan deltagarna under hela leken.

Be personerna i gruppen numrera sig fran 1-4 (eller 1-5). Be sedan nummer 1 och 2 ga ivag sa langt
fran de 6vriga att de inte hor av de dvriga sager. Ovriga i gruppen enas nu om ndgot som finns i
naturen, t ex en gran, en tussilago, en alg, en back. Nar de enats kommer nummer 1 och 2 tillbaka till
gruppen och har 20 fragor pa sig som de kan stélla for att lista ut vad det ar for nagot. Till exempel
“3r det ett djur?”, “finns det i Sverige?” och s& vidare. Ovriga gruppen far bara svara ja eller nej pa de
fragor som nummer 1 och 2 stéller.

Sedan byter man sa nummer 3 och 4 gér ivig och upprepar det hela. Ar man 5 personer i grupperna
sa gar sedan forslagsvis nummer 5 och nummer 1 ivag tillsammans.

Andra antal i grupperna fungerar saklart ocksa, men hér har jag valt ett antal dar ingen behover
varken fundera ut eller gissa en sak sjalv. Men har du en grupp som ar trygga med varandra kan man
till exempel gbra den i par ocksa dar en person gar ivdg och en kommer pa nagot att tanka pa.



Tokig anatomi

Stall (eller satt) gruppen i en ring med armlangds eller tva meters avstand till varandra. Nagon i
cirkeln borjar genom att peka pa en kroppsdel (pa sig sjalv) och sdga namnet pa en annan kroppsdel,
t ex peka pa sin ndsa och sdaga “det har ar mitt kna”. Personen till vanster om den personen ska pa
peka pa den kroppsdel som personen innan sa och peka pa en annan kroppsdel, i exemplet alltsa
peka pa sitt knd och sdga t ex “det har ar mitt 6ra”. Nasta person pekar pa sitt 6ra och sdger en
annan kroppsdel.

Sa fortsatter det runt gruppen tills nagon gor tokigt. Da far den personen snurra tva snabba varv pa
stallet och sedan valja en ny kroppsdel att peka pa och en ny att sdga, och sa fortsatter det igen.

Namnpresenning

For den har leken behéver du en stor presenning, eller en megastor filt. Dela upp gruppen i tva
mindre grupper. Placera dig och en annan ledare sa att ni kan halla upp presenningen som en vagg
mellan de tva grupperna sa att de inte ser varandra. Be grupperna att satta sig ner pa marken en bit,
cirka 4-5 meter, ifran presenningen och med minst en armlangds, eller tva meters, avstand mellan
varandra. Sakerstall att de sitter sa att de fortfarande inte kan se nagon i den andra gruppen.

Be sedan varje grupp att skicka fram tva personer ur sin grupp till presenningen utan att siga
namnet pa dem de skickar fram. De tva personerna satter sig pa en armlangds avstand fran
presenningen med kroppen och ansiktet vant mot densamma. Totalt sitter alltsa fyra personer, tva
pa vardera sidan, framme vid presenningen.

Du raknar nu hogljutt till 1-2-3. Pa tre sldpper du och den andra ledaren presenningen sa att den
faller till marken och de fyra personerna vid presenningen kan se varandra. Den tva som férst lyckas
sdga namnen pa de tva personerna pa andra sidan presenningen (6vriga i grupperna far inte hjalpa
till har) far med sig de personerna over till sin grupp.

Proceduren upprepas sedan med tva nya personer fran respektive grupp. Det hela fortsatter tills
antingen alla deltagare befinner sig pa samma sida eller tills energin och leklusten tryter Notera
att det kan handa att det blir en enda person kvar pa ena sidan till slut och da far den kora solo, mot
troligen ganska tuffa odds da de andra tva troligen listat ut vem som ar kvar pa andra sidan.

Variation

Det gar saklart att kora med bara en person fran vardera gruppen framme vid presenningen. Da tar
leken lite langre tid, men det kan kdnnas lite mer utsatt att sitta sjalv dar framme nar man far totalt
hjarnslapp. Har du en grupp som ar trygga med varandra kan det dock vara hur kul som helst att
kora “singel-moéten”.

Gissa paren

Se till att du har gott om lekutrymme sa att tva personer kan ga ivag en bit fran gruppen, garna
tillsammans med en annan ledare. Det behdver vara jamnt antal i gruppen for att denna lek ska
fungera bast, sa darfor far kanske du eller en kollega vara med och leka for att jamna ut antalet.



Ovriga i gruppen (de som inte gatt ivag) ser till att halla sig minst en armlangds avstand fran varandra
och delar nu upp sig i par. Nar paren ar klara sprider de ut sig 6ver lekutrymmet och de tva som gatt
ivag kommer tillbaka.

Nu ska paren ga omkring och blinka till varandra. De tva som gick ivag vet ju inte vilka som &r par och
ska nu tillsammans férsoka lista ut det. Nar de lyckats korrekt gissa ett par far det paret satta sig ner
och leken fortsatter tills alla par ar gissade. Paminn alla om att halla avstand medan de minglar runt,
blinkar och gissar.

Lat tva nya personer ga ivag och lek igen sa lange ork och lust finns.

Intervjuleken

Dela in deltagarna tva och tva, om det blir en trio ar det ocksa OK. Be dem halla avstand halla till
varandra och ga ivag en bit for att intervjua varandra. Temat fér intervjun kan du hitta pa sjalv men
kan till exempel vara fragor som “Vad skulle du géra om du hamnade pa en 6de 6?” eller “Om du fick
onska dig vad som helst vad skulle det vara?”.

Efter fyra minuter kommer alla tillbaka till gruppen, satter sig pa minst armlangds avstand fran
varandra och redovisar vad de kommit fram till for svar i sitt par eller sin trio. Det har ar en stillsam
lek som kan hjalpa till att lara kdnna varandra mer.

Byta trad

Har behover du ett skogsomrade med gott om trad, vilket ju tenderar att kdnneteckna just en skog
Be om en frivillig som borjar som utropare, évriga gruppen sprider ut sig sa att alla haller handen
mot stammen pa ett trad (alla har varsitt trad). Se till att de valda traden ar placerat relativt nara
varandra sa att det latt gar att se vilka trad som “dr med i leken”, vilket ar alla trdd som nagon haller
en hand pa.

Be sedan utroparen stalla sig i mitten av lekomradet och sdga (ropa) nagot som ar sant om hen sjalv i
féljande format: “Alla mina vanner som ...”.

Exempel kan vara “Alla mina véanner som tycker om att resa”, “Alla mina vanner som ar
morgontrotta”, “Alla mina vanner som har ett husdjur”. Det maste vara nagot som man inte kan se
om man tittar pa personen, d v s “Alla mina vanner som har réda tréjor” funkar inte.

Nu maste alla i gruppen som pastaendet stammer pa byta trad till ett annat trad som ar med i leken.
Papeka gdrna en extra gang att man under tradbytandet maste halla minst tva meters avstand till
varandra. Under tiden forsoker utroparen sno ett trad som dr med i leken innan nagon hinner dit.

Den person som blir utan trad efter bytena (eftersom det ar ett farre trad med i leken an deltagare)
blir ny utropare. Fortsatt upprepa sa lange energi och lust finns, och kanske alla som vill fatt en
chans att vara utropare.

Tips: Om gruppen har svart att ha koll pa vilka trdd som ar “med i leken” kan du markera traden med
nagon form av tygbit, kladesplagg eller dylikt.

Vem leder?



Satt gruppen i en stor cirkel med minst en armlangds avstand mellan deltagarna. Tva personer,
fagelskadarna, gér ivag en bit frn dvriga gruppen. Ovriga gruppen enas om en person som ska vara
ledarfageln. Om det ar en grupp med yngre deltagare kanske du som ledare far vélja en person som
ledarfagel (och stamma av att den vill vara det) for att det inte ska ta for lang tid.

Be nu ledarfageln borja gora olika rorelser som 6vriga gruppen ocksa ska gora. Det kan vara vilka
rorelser som helst och behover inte vara begransat bara till rorelser som en fagel skulle géra, men
alla behéver vara kvar pa sin plats i cirkeln. Sedan ropar du tillbaka de tva fagelskadarna (som inte
vet vem som blev utsedd till ledare) sa att de far satta sig i mitten av cirkeln (med avstand mellan
varandra) och studera de Ovriga (faglarna). Utan att titta pa ledaren sa du avsl6jar hen, be honom
eller henne att med jamna mellanrum byta rorelse som sedan 6vriga gruppen fortsatter spegla.

Fagelskadarnas uppgift ar att férsoka korrekt gissa vem det dr som ar ledare for gruppen, d v s vem
som initierar de nya rérelserna. Nar det gissat det, valj ut tva nya fagelskadare.

Tips!

Med dldre barn eller ungdomar som kanske tycker fagelskadare och faglar later tontigt, kan du
istallet vélja att kalla de tva som gar ivag for detektiver och ledaren enbart for ledare.

Du kan ocksa vilja att begridnsa antalet gissningar som fagelskadarna/detektiverna har till tre for att
spetsa till det hela en smula.

Harmapa

Sprid ut deltagarna 6ver ett omrade med minst en armlangds avstand, garna mer, mellan varandra.
Be dem forst boérja rora sig runt i lekomradet pa valfritt satt och sedan strax efter att i hemlighet
valja nagon annan vars rorelser de ska harma.

Eftersom alla kopierar nagon annan bor rimligen alla till slut géra ungefar samma sak. Be deltagarna
att borja 6verdriva sina rorelser for extra komisk effekt. Leken kan goras bade stillastaende med
rorelser pa plats (nagot enklare) eller under rorelse runt i omradet (nagot svarare).

Folja John

Annu en klassiker som fértjanar sin plats har. Valj en person i gruppen som blir John. Ovriga
gruppens uppgift blir att folja efter den personen och gora det hen gor (klattra 6ver en sten, ga pa
huk, snurra runt etc), hela tiden med minst en armlangds avstand mellan varandra. Byt John med
jamna mellanrum sa att alla som vill far chansen att vara det.

Rott och gront ljus

Den hér leken leks med férdel ut i skogen. Vilj en deltagare som blir polis. Ovriga i gruppen ar
mountainbike-cyklister. Sprid ut évriga gruppen med avstand mellan varandra langs en lang linje
med ndsan mot polisen som star en bit ifran de 6vriga. Avstandet mellan polisen och gruppen kan
variera beroende pa alder, men fér yngre barn kan 10-20 meter vara lagom, medan for dldre barn
och vuxna 20-50 meter kan vara roligare beroende pa ytan du har att tillga.



Sag till polisen att ropa “Gront ljus!” och 6vriga gruppen (mountainbike-cyklisterna) borjar da springa
(cykla) sa snabbt som mojligt rakt fram i riktning mot polisen (paminn dem om att halla avstand fran
varandra, det hander latt olyckor om cyklister kommer fér ndra varandra...).

Sag till polisen att ropa “Rott ljus!” nar den vill. Da maste alla mountainbike-cyklister stoppa (frysa) i
16jligast mojliga position. Sag till polisen att “inspektera” cyklisterna for att se vem som fortfarande
ror sig. Halla inspektionen kort sa ni inte tappar for mycket energi i leken, men alla som i
inspektionen visar sig rora sig pa nagot satt far som “straff” for att de ror sig trots det roda ljuset
gora en tokig dans eller annan halvgalen rorelse pa stéllet.

Sen blir det gront ljus igen, nytt rott ljus och sa vidare. Efter nagra sadana utses en ny polis och
mountainbike-cyklisterna radar upp sig igen pa den ursprungliga linjen. Man kan saklart sdga att man
som cyklist ska ta sig fram till dar polisen star, men leken kan lika garna fortsdtta dven om nagra
snabba cyklister skulle ta sig fram till i linje med polisen. Lat dem fortsatta en bit till i sa fall och lagg
fokus pa starten och stoppen istallet for att komma fram nagonstans

Groda

Satt alla i en cirkel med minst armléangds avstand mellan varandra. Det fungerar ocksa att sta om
vaderleken och omstandigheterna passar béttre for det. Borja med att sdga “En groda”. Personen till
vanster om dig sager da “tva 6gon”, nasta person i cirkeln sager “fyra ben”, nasta sager “in i pélen”
och nasta slutligen “plopp!”.

Nésta person i tur fortsatter sedan med “Tva grodor” och leken fortsatter sedan med “fyra 6gon”,
“atta ben”, “in i polen”, “plopp”, “plopp” och sa vidare. Se hur manga grodor ni kan komma upp i.
Det har kan med fordel och goras till en rytm av klappar pa laren, knappningar med fingrarna eller

stampande med fotterna.

Virus

Till den har leken behdver du ett lite storre omrade, hur stort ar saklart beroende av antalet
deltagare i gruppen, men atminstone cirka 15x15 meter ar bra att ha. Det far gdrna vara nagra trad i
lekomradet, men se till att du tydligt kan markera ut de fyra hérnen av lekomradet till exempel med
saregna trad, stenar, ryggsackar eller dylikt. Hur svar terrdngen ar att ga i far ocksa avgora storleken
pa omradet, med yngre barn och ojdmnare terrdng kanske en stricka fran starten till sjukhuset (se
nedan) pa 10 meter ar fullt tillrackligt for att det inte ska bli for svart eller ta for lang tid.

Det hela underlattas ocksa av om det ar jamnt antal deltagare sa ar ni tva ledare kan den ena fa
hoppa in for att jamna ut antalet deltagare. Bérja med att dela upp gruppen i tva grupper som ar s
jamnstora som mojligt samtidigt som det ar jamna antal deltagare i respektive grupp. Till exempel
om ni ar 14 deltagare, dela upp det i en grupp med atta personer och en med sex personer.

Paminn alla om de behover halla minst en armléngds avstand till varandra och be sedan den ena
gruppen ga till ena kortsidan av lekomradet och delar upp sig i par, dar de ocksa i varje par
bestammer vem som ska vara A och vem som ska vara B. Den andra gruppen placerar ut sig
utspridda 6ver lekomradet med gott om avstand mellan varje person. Dessa personer ar nu virus,
tillsammans med eventuella trad i lekomradet som ocksa kan vara virus om du vill géra det lite
knepigare for dem som senare ska ta sig 6ver. Virusen &r stationara och star alltid kvar pa samma
plats.



Ater till gruppen vid kortsidan. | varje par bérjar nu person A som lakare och person B som
representant for Folkhdlsomyndigheten. Paren placerar ut sig langs kortsidan sa att de har gott om
avstand till de andra paren. Lédkaren (A) i varje par blundar. Det ar Folkhalsomyndighetens
representant i varje pars uppgift att guida ldkaren 6ver virusomradet bort till sjukhuset pa andra
sidan (andra kortsidan av lekomradet) dar de ska ga pa ett arbetspass. Likaren maste under farden
genom det virusinfekterade omradet hela tiden halla minst tva meters avstand till virusen och till de
andra lakarna som ocksa ar pa vag till sjukhuset, vilket ar Folkhdlsomyndighetens representants
uppgift att se till.

Folkhdlsomyndigheten representant ska ge ldkaren tydliga steg for steg instruktioner till ldkaren sa
att denne sakert kan ta sig fram till sjukhuset. Instruktionerna far bara ges genom en riktning i taget
och varje gdng genom att forst sdga lakarens namn. Som till exempel “Kalle, framat”, “Kalle, stop”,
“Kalle, vanster” och sa vidare. Om nagon lakare fastnar pa vagen kan du kliva in som vaccin och
hjalpa lakaren framat eller forbi ett virus.

Nar alla lakare kommit 6ver byter grupperna plats och sa far nya ldkare gora resan over. Efter att alla
dom lakarna kommit 6ver byter grupperna plats igen och nu far de som var lakare forra gangen vara
Folkhadlsomyndighetens representant och vice versa. Upprepa sedan ytterligare en gang med bytta
grupper sa att alla fatt chansen att vara bada rollerna. Bytena fram och tillbaka mellan grupperna gor
oatt inte nagon behover sta still sa lange som virus vilket annars kan bli segt.

Tips

Be garna lakarna halla upp sina hander framfor sig nar de gar dar och blundar sa de kan ta emot sig
ifall de skulle raka trilla eller stéta ihop med nagon.

Mums!

Se till att alla deltagarna star eller sitter i en ring med minst en armlangds avstand. Du eller en annan
ledare borjar i mitten pa cirkeln som Mumsare. Mumsaren valjer sedan pa mafa en person som
Mumsaren pekar pa med hela handen och sidger “Mums”. Den utpekade deltagaren gor da
ingenting.

Mumsaren kan ocksa vélja att peka pa en deltagare i ringen och sdga “Mums-Mums-Filibabba-
Mums". Om det hdander maste den da utpekade deltagaren hinna sdga “Mums!” innan Mumsaren
hinner sdga klart hela “Mums-Mums-Filibabba-Mums". Om de hinner det ar de i sdkerhet och kan
sta/sitta kvar dar de ar. Om de inte hinner har de blivit den nya Mumsaren och byter plats med
personen i mitten. Leken fortsatter sedan medan den nya Mumsaren i mitten enligt ovan.

Om Mumsaren pekar pa nagon och bara sager “Mums”, det vill sdga den utpekade deltagaren
forvantas gora ingenting, men rakar slanga ur sig ett eget “Mums!” i ren upphetsning sa hamnar den
utpekade deltagaren i mitten som ny Mumsare. Lite ordning far det ju lov att vara

Fortsatt leken sa lange det finns energi och leklust pa god niva.

Huggormen

Se till att alla deltagarna sitter i en ring med minst en armléngds avstand, garna mer. Be dem sluta
sina 6gon och boja huvudena framat. Du gar sedan runt pa utsidan av ringen och ror vid en av



deltagarnas rygg. Denne blir da den har omgangens (hemliga) huggorm. Nar du gatt hela varvet runt
ber du alla 6ppna 6gonen och lyfta upp sina huvuden, nu kan leken borja.

Om huggormen far 6gonkontakt med en annan deltagare och snabbt stracker ut sin tunga mot den
deltagaren, faller deltagaren bakat liggandes och befinner sig nu pa sjukhuset. Valfritt ljud far gdrna
framstotas under det kontrollerade fallet bakat.

Om nagon deltagare som sitter i ringen, alltsa inte befinner sig pa sjukhus, tror sig veta vem som ar
huggormen sager deltagaren hogt och ljudligt “Aaaha!”. Nar en andra deltagare gér samma sak, dv s
sager “Aaaha!” (vilket kan ske direkt eller ta en stund) gor de bada deltagarna tillsammans en ljudlig
nedrakning (“3, 2, 1”). Sedan efter att de sagt “1” sdger de samtidigt namnet pa den person de tror
ar huggormen.

Om de sager olika namn hamnar bada deltagaren som sagt “Aaaha!” 6gonblickligen pa sjukhuset
(genom att lagga sig ner bakat, igen med valfritt ljud...). Om dom sdger samma namn, maste den
personen avsldja om hen dr huggormen. Om gissningen ar ratt 4r den har omgangen 6ver och det ar
dags att pa samma satt som ovan utse en ny huggorm. Om dom sager samma namn, men gissningen
ar fel sa hamnar aterigen bada personerna som sagt “Aaahal” 6gonblickligen pa sjukhus.

Evolution

I den hér lekens grundvariant finns fyra olika nivaer i evolutionen:
1. Yngling

2. Larling

3. Grongoling

4. Superhjalpare

Deltagarna maste hela tiden halla sig pa minst en armlangds avstand fran 6vriga deltagare, oavsett
vilken niva de befinner sig pa. Deltagarna utvecklas till nasta evolutionssteg genom att vinna en duell
med nagon pa samma evolutionsniva. Duellen avgors med hjalp av “Sten, Sax och Pase”.

Alla deltagare borjar som ynglingarna. Ynglingarna hoppar omkring pa huk och piper. Nar en yngling
stoter pa en annan yngling, vilket sker genom att man befinner sig ansikte mot ansikte pa en
armléangds avstand (eller tva meters avstand om ni bestamt det) ar det dags for duell.

Nar det ar tydligt att det ar dags for duell haller bada deltagarna sin ena hand framfor brostkorgen
med handflatan uppat. Tillsammans rdaknar de nu ljudligt “1, 2, 3” samtidigt som de for varje siffra
slar med sina andra knutna hand i sin 6ppna handflata. Efter siffran “3” (alltsa samtidigt som siffran
“4"” skulle ha kommit) visar de med den 6vre handen upp antingen sten (sluten knutnave), sax (hand
med tva fingrar som bildar sax) eller pase (6ppen hand). Sten vinner dver sax, sax vinner éver pase
och pase vinner éver sten.

Blir det oavgjort i duellen hdnder ingenting och bada forblir ynglingar. Annars forblir forloraren i
duellen yngling och far hitta en ny yngling att duellera mot. Vinnaren i duellen utvecklas i sin tur till
en larling. Larlingen gar omkring med latt bojda ben och sager “Hjalp, hjalp, hjalp” hela tiden.

Nar tva larlingar stoter ihop blir det en ny duell dar vinnaren utvecklas till en gréongoling.
Grongolingen hoppar vilt omkring och ropar “Wow!” hela tiden (troligen exalterad 6ver sina nya
utvecklingsniva och mojligheterna det innebar...).



Nar tva grongolingar mots upprepas duellmomentet och vinnaren dar uppnar det slutliga stadiet av
evolution; superhjalparen. Superhjalparen gar omkring med rak rygg och med handflatorna mot
varandra framfor brostkorgen (tank dig Dalai Lama som haélsar eller Sankta Lucia som skrider fram).

Superhjalparen kan mota antingen en yngling, larling eller grongéling i duell. Om superhjalparen
vinner duellen hander ingenting. Om den andre vinner duellen gar den ett steg uppat i evolutionen,
medan superhjalparen forblir superhjalpare, men maste vanta minst 20 sekunder innan hen kan
duellera mot samma person igen.

Leken avslutas nar samtliga i gruppen uppnatt det slutliga evolutionsstadiet. Uppmuntra gruppen att
verkligen leva sig in i aktionerna i de olika nivaerna av evolution. Leken blir roligare och det blir
tydligare vem som &r vem sa man lattare kan hitta ratt niva att duellera mot.

Variation

Om du vill lagga till ytterligare ett evolutionsstadie samtidigt som terrangen och vadret tillater det
kan du lagga till ett dgg stadium. Det &r d& det forsta stadiet fére ynglingen, niva 0 s& att sdga. Agg
rullar runt hopkrupna pa marken under tystnad och genomfor sina dueller liggandes pa sidan. Med
dgg inblandade blir det extra viktigt att ha koll pa varandra sa att man hela tiden haller avstandet
fran varandra.

Om du vill kan du ocksa utmana gruppen att leka en gang till och den gangen vara snabbare med att
fa alla till det slutliga utvecklingsstadiet.



