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NAMNLEKAR

VANSTER HOGER ELLER MITTEN

Alla star i en ring och en utses att starta i mitten. Han gar
fram till en person, pekar pd honom och sager "vanster”,
"hdger” eller "mitten”.

D& maste personen saga ratt namn pa den som &r till hoger,
vanster eller den som fragar. Den som pekar raknar till fem.
Den som inte hinner sdga namnet i tid far byta plats med den
I mitten. Blanda ringen efter en stund.

NAMNKEDJA
Alla star i en ring. En boérjar med att séga sitt namn. Néasta person sager ocksa det namnet plus sitt
eget osv. Den som sitter sist ska alltsa upprepa alla de andras namn.

HEJ JAG HETER...
Ligg pa rygg i en stor ring och hall varandras hander. Nagon satter sig upp och sager sitt namn.
D4 satter sig alla upp och sager hej. Fortsatt tills alla har sagt sitt namn.

DET HAR AR MIN VAN

Alla star i en ring och héller varandras hander. Var och en fragar vad kamraten heter pa vanster sida
om en. En borjar med att presentera sin kamrat. "Det har & min van....”. Nar man sager sin kamrats
namn lyfter man kamratens hand upp i luften. Leken slutar nar alla hander ar uppe i luften.

KASTA BOLL

Sta i en ring. Ledaren i mitten. Ledaren kastar en boll till ndgon som far séga sitt namn. Alla sager
sedan namnet hdgt och forsoker komma ihag det. Lat alla fa bollen och saga sitt namn. Prova sedan
att kasta bollen runt och de andra deltagarna sager namnet pa den som fatt bollen.

GA MOT NAGON

Alla star i en ring och en startar med att sdga nagons namn och bdrjar samtidigt att ga mot den
personen. Den ska i sin tur, innan den forsta hinner fram, saga ett nytt namn och boérja ga mot den
personen osv.

BYTA PLATS
Alla sitter ner. En bérjar med att sédga "Min plats var bra men........ plats var battre”. Sedan byter
dessa plats och den som blev ndmnd fortsatter.
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SLA PA KNA

Alla star i en ring. En star i mitten med en rullad tidning i handen. Nagon borjar med att séga ett
namn och den som blev namnd ska snabbt séga ett nytt namn innan den som star i mitten hinner att
sla till den andre pa knana osv. Om han lyckas med att traffa honom innan han séger ett nytt namn
sa ska de byta plats. Innan han staller sig pa sin nya plats ska han séga ett nytt namn.

HAXAN KOMMER

Nagon utses till haxa. Alla rér sig runt huller om buller. Haxan ropar, "Haxan kommer”. Da lagger sig
alla ner p& kna och blundar. Haxan kommer och lagger en filt 6ver ndgon och sager, "Pomperipossa
pomperipossa vem har jag gdmt under min mossa”. Da far alla titta och gissa vem som ligger under
filten. Turas om att vara haxa.

MYRORNA

Barnen leker att dom ar myror och kryper omkring som dom sjalva vill. Det borjar att regna, da kryper
myrorna ihop och gémmer huvudet, drar in armar och ben under sig. Ett stort I16v faller ner och
"godmmer” en myra. Nu slutar det att regna. Myrorna sticker fram sina huvuden och ser sig omkring.
Vem har det stora I6vet fallit pa?

FLATAN

Alla star hand i hand i ring och gungar handerna fram och tillbaka till féljande ramsa. "Nu ska vi flata
en riktig flata, vem ska vi flata i flatan in?” en far saga sitt namn och samtidigt slapper han handerna
for att lagga armarna i kors innan han fattar tag igen. S& pagar det tills alla har sagt sitt namn. Da
borjar alla 16sa upp flatan genom att krypa under sin arm tills alla star med ryggen in mot mitten. Sen
sager man "Nu har vi flatat en riktig flata, nu har vi flatat alla in”.

NAMNSTAFETT

Nu ska vi leka namnstafett det ar sa latt nar man gor ratt.

Jag heter Marie-Louise, vad heter du.

Man vander sig till den som star bredvid och den far saga sitt namn. Hall takten genom att sla
handerna pa knana. Fortsatt tills alla har sagt sitt namn.

DENNA STENEN DEN SKA VANDRA

Sta i ring. Skicka en sten eller nagot annat foremal runt. Samtidigt sjunger ni: Denna stenen den ska
vandra fran den ena till den andra Iat den ga lat den g4, lat oss se vem stenen far.

Den som har stenen sager sitt namn.
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BERATTA EN HISTORIA 1
Sitt tillsammans. - En borjar att beratta en historia. Berattar nagra meningar eller nagra ord.
T ex "Det var en gang ett hogt, hdgt berg. Det var sa hogt att ..." varvid nasta fortsatter t ex:"...
ingen manniska nagonsin hade satt sin fot pa toppen..." nasta fortsatter:" ... trodde man, men

. 0sv.

BERATTA EN HISTORIA 2

Dela upp gruppen pa 3-5 st. Ge varje grupp ett kuvert med 3-5 lappar som det star ett
substantiv pa. De far nu nagra minuter pa sig for att hitta pa en kort historia dar alla orden ingar.
Beratta for varandra. Borja med ett mindre antal ord och 6ka efter hand.

Variant 1 Variant 2

Samla alla ord i en hog dar var och en Blanda bade substantiv, adjektiv och verb.
hamtar sin lapp. Gruppering. Hitta pa en Det kan bli svarare att fa till en historia men
historia. Beratta. det kan bli mer fantasifullt och roligt.
ORDFLATNING ORD

Alla sitter i en ring. En borjar med att saga  Varje lag far en uppsattning bokstéaver upp-
ett sammansatt ord. Nasta man maste textade till skyltar. En bokstav per person.
saga ett nytt ord med sista delen forsti ett  En ledare sager ett ord och de fran varje lag
nytt ord. T ex jaktvapen - vapenvard - som har dessa bokstaver ska rusa fram och
vardskola - skolbank. stélla upp sig sa att ordet bildas.

Den som inte klarar av det far en minus-
poang eller liknande. Nasta man i tur far
borja med ett nytt ord eller fortsatta pa det
forra om han kan.

KNUTEN 1

Alla deltagare star i en stor ring med armarna utstrackta rakt fram. Ga sakta in mot ringens mitt
med slutna 6gon. Ta tag i tv& hander. Oppna 6gonen! Ingen far slappa taget. Nu galler det att
reda ut knuten. Med gemensamma anstrangningar skall det bli en ring dér alla haller varandra i
handerna, utan att ndgon har slappt nagons hand.

KNUTEN 2
Sta i en ring och hall varandras hander. Ga in mot mitten och trassla in er s& mycket ni kan. Loés
nu upp knuten igen. Utan att tala med varandra.

KNUTEN 3
Lds upp knuten utan att tala eller se.



ASNA

Stall er i en ring, minst 10-12 st bor ni vara. En star i mitten. Denne skall peka pa nagon och
saga: "kanin", "elefant" eller "palmtrad". Efter att han sagt nagot av detta skall han snabbt rakna
till fem. Den som har blivit pekad pa skall nu tillsammans med de tva narmast honom till hdger
och vanster, gestalta det pekaren sagt. (Man arbetar alltsa tre och tre). Detta skall de gora
innan pekaren raknat till fem. Lyckas de inte, sa far den som blivit pekad pa, oavsett vem som
har felat, byta plats med pekaren. Ex: ropar pekaren "kanin", skall den han pekar pa halla upp
framtassarna samt idissla som en kanin. De pa bada sidorna om honom skall halla var sitt
pekfinger vid hans huvud som 6éron. Ropar han "elefant”, skall den utpekade knyta handerna
och halla dem ihop framfor nasan som en snabel. De bredvid honom skall nu halla upp
handflatan vid huvudet som elefant6ron. Vid "palmtrad" skall alla tre halla handerna ovanfor
huvudet och svaja fram och tillbaka som palmtrad.

Variation: Man kan nér man lekt ett tag infora flera djur.

MINUTLEKEN

Alla staller sig upp vid vaggen eller bara star
upp. Alla hander pa ryggen. Pa given signal
fran ledaren borjar alla rakna eller hur man
gor for att halla reda pa hur lang en minut ar.
Nar man anser att en minut har gatt tar man
ett steg framat eller satter sig ner. Den som
ar narmast de sextio sekunderna ar
duktigast.

ME SWITCH (JAG BYTER)
Tva stycken tavlar mot varandra och leken liknar lite "Sten, sax och pase". De finns tre tecken
som man kan gora.

1 Bada handerna pekande mot 6gonbrynen i en vinkel.

2 Ena handen pekande uppéat och den andre pekande pa den forsta armens
armbage.

3 Bada handerna korsade framfor brostet.

En borjar som utmanare och sager "Me switch". P& "switch" ska bada inta nagon av
positionerna. Om de gor samma tecken sa erhaller den som sa "Me switch" ett poang. Sedan ar
det den andres tur som sager "Me switch" osv. Forst till tre podng vinner matchen.

Leken blir roligast nar den sker i ett snabbt tempo.

MASTER

Denna rytmlek gar till sa att man i rytm slar pa 1 knaet 2 egna handflator 3 grannarnas till héger
och vanster utstracka handflator. (eller upp i luften) Osv. Alla star i ring. En utses att vara
Master. Han boérjar genom att t ex saga "Master till Tre" med taktslagen sa som versalerna
visar. (Tretakt). Det galler da for trean att snabbt svara utan att rytmen rubbas t ex "Tre till ...
(Fem)". Den som gor fel blir utslagen och till sist blir det bara en kvar som blir Master i nasta
omgang. Sa har kan det lata;

Master till tva. Tva till fyra. Fyra till ett. Ett till Master. Master till ett. Ett till tva...



NATURLEKAR

ANVAND ALLA SINNEN N

Hur gruppen blir tyst och koncentrerad o _ 3 @ -
Ett bra satt att fA gruppen tyst ar att be barnen_, < 3

rakna sina andetag medan du tar tiden. v J 3

Deltagarna upptécker ofta sjalva hur tyst det blev i /,M\/%(
gruppen. N \:\/j
Lyssna Zo>

Lat garna deltagarna blunda nar du gor olika
"lyssningsovningar”. Nagra tips:

* Fran vilket hall blaser vinden?

* Lyssna nar regnet droppar mot regnkappan.
* Hur manga olika fagellaten hor du?

* Forsok harma nagot.

Lat barnen ga ut och sétta sig for sig sjalva i tre
minuter. Uppmana dem att lyssna efter ljud, som
kommer fran manniskor eller natur, ljud som &r
langt borta, nara... Detta kan kombineras med att
barnen beskriver vad de sett eller hort i dikter. Vid

atersamlingen far barnen lasa upp sina dikter.

Lukta

Hur luktar mossa? Lat barnen blunda och
lukta pa nagot du har i handen och sedan
beratta vilka associationer de far.

Ge barnen i uppgift att leta upp samma doft
nagon annanstans i naturen. Lat barnen
beskriva: Hur luktar varen? Hur luktar
hdsten? Hur luktar olika svampar?

Blunda och kann

Eleverna arbetar parvis. En blundar eller
har en bindel for 6gonen. Den andra leder
sin kamrat runt i naturen och later denne
sa smaningom kanna pa nagot natur-
foremal. Darefter gar de tillbaks till ut-
gangspunkten. Nu skall den som blundat
forsoka leta reda pa den sak han/hon
kant pa.

Gissa och hamta

Eleverna star i en ring. En elev hamtar nagot i
naturen. De visar det inte utan skickar det
bakom ryggen. Varje elev som foremalet
passerar sager en mening om det och férsoker
gissa vad det &r. Den som gissar ratt hamtar ett
nytt foremal.

Naturfotografer

Barnen arbetar parvis. En ar fotograf och den
andra ar kamera. Kameran blundar utom vid
sjalva fotograferingen. Fotografen leder "kame-
ran” till ett motiv, som "kameran” registrerar
under en minut, eller kortare tid.

Efterat berattar alla kameror vad de fotograferat
och alla fotografer motiverar sitt val av motiv.
Ovningen kan efterarbetas inne genom att
"fotograf” och "kamera” malar och beskriver sitt
motiv.



NATURTAVLA

Eleverna far parvis eller i sma grupper i
uppgift att soka naturféremal t ex:
nagot gult, nadgot svart, nagot rott osv,
nagot runt, nagot platt, nagot krokigt,
nagot vasst osv,

nagot som borjar pa en viss bokstav,
nagot som borjar pa bokstaverna i ett
visst ord.

Efter en bestamd tid sker samling och
redovisning av uppgiften. Eleverna
ordnar en naturtavla av alla féremal.

HAMTA LOSEN

Eleverna far till uppgift att inom ett be-
gransat omrade "hamta I6sen" for ett be-
stamt ord t ex "skola". De ska da samla
naturféremal med samma begynnelse-
bokstav som bokstéaverna i ordet "skola".
Smdorblomma, kotte, ormbunke, 16v, asp-
blad. Atersamling p& visselsignal.

VAD TOG JAG BORT

5-6 naturféremal laggs i en med pinnar
markerad ruta eller pa en bricka. Eleverna
som star runt far vanda sig om och lararen
tar under tiden bort ett foremal. Eleverna
vander sig mot rutan igen och skall nu upp-
tacka vad som fattas.

Den som forst kommer tillbaka med samma
slags foremal som tagit bort har vunnit.

MINIATYRREVIR

FINN ANDRA HALVAN

Bilder av djur klippta ur kartong, delas i tva
delar. Den ena delen géms inom ett lek-
omrade och andra halvan delas ut till
eleverna. Det géller sedan att finna mot-
svarande bit och passa ihop delarna.

UPPMARKSAMHETSSTIG

Ga enskilt i en snitslad bana utefter vilken
det finns olika foremal som ej hor hemma i
naturen. Vid malet skall eleven forsoka
minnas vad de sett.

BLINDBOCK MED KOTTAR

Eleverna bildar ring med handfattning. Tva
stycken utses till blindbockar och far sina
dgon forbundna. Inuti ringen laggs 20 kottar.
Pa signal borjar blindbockarna plocka. Vem
far flest?
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Barnen delas upp i grupper och far studera det "miniatyrrevir", som ledaren byggt. Reviret &r en
ruta, markerad med pinnar, och i denna ruta finns ex olika blad, en sten, ett par pinnar, nagra
kottar. 5-6 foremal brukar vara lagom. Nar barnen iakttagit reviret ett par minuter, far varje
grupp pa forut angiven plats bygga ett likadant revir. Placera grupperna en bit ifrdn varandra, sa

att de inte ser varandras revir.
Kommentar

Nar reviren ar klara, diskutera tillsammans med gruppen om vad som finns i reviren, var de
letade, var de hittade vaxterna och varfor fanns de just dar. Vad kan de heta? Utifran denna lek

kan du géra manga olika varianter.

LJUDLEKEN

Var och en far.ta sig igenom ett skogsparti ensam och ga mot t ex ett visselpipeljud som hors

var 15 sekund. HO HO
AN




VAD HAR DU | HANDEN?
En stor ring, alla har handerna pa ryggen. Ledaren gar runt och lagger ett naturféremal i var och
ens hand. Forsok ha olika foremal for var och en.

Deltagarna skall sedan en och en tala om foér sina kamrater hur det kAnns som han/hon har i
handen. Gruppen skall férsoka gissa vad det ar. Darefter visas foremalet.

Kommentar

En kanselovning som passar alla aldrar. En lek dar alla ndgon gang far vara i centrum, bra for
blyga och tillbakadragna barn och vuxna. Man far anvanda kansel och fantasi och forsoka
uttrycka sig sa att andra forstar.

KANN | PASE

Plocka nagra naturféremal och lagg
dem i en tygpase. Lat barnen en efter
en fa sticka ner handen i pasen och
forsoka kanna vad den innehaller. Nar
alla barn kant efter, skall de hamta vad
de tror de kande i pasen. Visa sedan
pasens innehall och jamfor.

Kommentar
En lek som tranar upp kanseln. Kan varieras pa manga satt. Med yngre barn racker det kanske
med att ha ett foremal i pasen.

Variant:
Lagg 2 exemplar av varje naturféremal i en pase. Lat deltagarna ta ett féremal ur pasen.
Genom att beskriva vad de kanner ska de forsoka hitta den i gruppen som fatt samma féremal.

REBUSLEKEN

Barnen far till uppgift att hamta tre féremal var. Ett som ar hart, ett som ar mjukt och ett som de
tycker ar vackert. Var och en far beréatta vad de hittat.

Kommentar

Prata om farger och former. Hur kanns féremalet? Luktar det nagot. Hur smakar det? Smaka
med urskiljning!

Med storre barn kan man variera leken genom att de far hamta foremal vars begynnelse-
bokstav blir ett angivet ord, expv sitt eget namn. Passande lek under en forflyttningsstréacka.

MEMORY | RING

Alla sitter i en ring och det maste vara jamnt antal. En ledare gar runt till var och en och viskar

t ex ett djurnamn. Tva stycken far alltid samma namn. Sedan utses en att borja. Han gar fram till
en och fragar vad han "heter". Sedan ska han forsoka att gissa vem som kan vara hans partner.
Han fragar da ytterligare en person om han ar "partnern". Om det ar ratt sa far paret ga at
sidan. Ar det fel sa ska den som fick fragan forst (och avslojade sitt namn) byta plats med den
som stod i ringen och fragade osv. Efter en stund sa blir det mer och mer klart vilka par som hor
ihop och det blir farre och farre kvar.



RAMSOR

Ramsor anvands till att fA ut den som ar "dunkare”, brannare", "kullare” m m.

Deltagarna stélls i en ring med hogra foten inat sa att det bildas en stjarna. Den som raknar
pekar for varje ord pa en deltagare. Den som traffas av sista ordet ar "ute" och den som &r sist
kvar blir "kullare”. Ramsorna &r oftast gamla som gatt i arv.

Ole dole doff SO6mn och vaka
kinke lane koff hunger torst
koffe bane binke bane du &r den som
ole dole doff. bdrjar forst.
Gubben stod pé stegen Gubben gran gick till stan
ramla han i degen kopte snus for en lus
degen jaste kokte soppa pa en loppa
gubben fraste det var gubbens
Adam, Eva ut. Basta soppa.
Essike dessike
luntan tuntan
Apala misala misinka simili maka
meso App lapp sa att du slapp kuckeli kaka
sebedei sebedo sitta i fars gamla ruttna hatt artan partan
extra lava Kajsa Sara i forrgar natt piff paff puff.
hack vack vallingsack nar den sprack
ut med dig. sa det sa smack.

w ‘:///)oo Appel pappel pirum parum
6 krék tt pa tallekvist
e o, rékan satt p& tallekvis
hon sa ett, hon sa tu,

Lisa Dal ute skall du vara nu.
gick pa bal

i sin réda sidenschal

Hon var hej Rapa gapa

hon var lej sta och lata

innan du ivag far
knata.

ville garna gifta sej.




(

%’%
(D

N

f
\

LD g
KULLEKAR ™~ mf,j >y

St
o8
s

g

CIRKELKULL
Gor en cirkel (av rep). En person star utanfor ringen och skall pricka benen pa nagon i ringen
med en mjuk boll. Den som blir traffad far hjalpa den som star utanfor.

HARMKULL
Kullaren ger den kullade en rérelse (grimas, ljud) och han blir inte fri forran nagon kommer och
harmar honom.

EL-KULL

Kullaren ger en "STOT" till den kullade som A\
rycker i kroppen och hoppar runt tills nagon a
raddar honom genom att stryka handerna

efter kroppen.

.. Wva
HOKENS VINGAR
Tva bolinjer. En "hok" emellan dessa. "Hoken" ropar.
Kom under hdkens vingar. f)-\

Barnen fragar: vilken farg
Hoken bestammer t ex gult. - Den som har nagot gult gar fritt 6ver salen om den haller i det
gula. De andra maste springa till andra sidan for att inte bli tagna. De som blir kullade blir hokar.

HUR MYCKET AR KLOCKAN

Samma uppstéllning som ovan.
Barnen: Hur mycket ar klockan. LU M C \-\
Kullaren: Klockan ar ex 10. LN G-S

Barnen: 10 steg fram

Barnen fragar igen och kullaren svarar.
Vid lunchdags maste alla springa till
andra sidan. De som blir kullade hjalper
till att kulla.

KATTEN JAGAR SIN SVANS
8-15 st staller sig bakom varandra med armarna runt midjan pa den som star framfor. Den siste
(svansen) har ett snére nedstoppat i byxorna sen galler det for katten att fa tag i sin svans.

AMBULANSKULL

Den som blir kullad ligger ned pa rygg. 4 st kamrater raddar den "skadade" genom att leka
ambulans och bara ivag kompisen till sjukhuset, (en forutbestamd plats) dar den sjuke genast
blir frisk och kan deltaga i leken igen.

De fyra som ar ambulans far ej bli kullade. Har galler det att stalla upp for varandra.
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KONUNG OCH KONUNGASONER

En av deltagarna utses till konung och placeras pa en tron vid ena kortsidan. Konungasonerna
vid andra kortsidan kommer dverens om vilket yrke de sysslat med i frammande land. Detta
skall de infér konungen visa genom nagon typisk rérelse.

De gar sa fram till konungen som halsar dem och sager: "Goddag mina konungasoner, var har
Ni varit idag?" Nagon av sonerna svarar da t ex: "l Berlin."

"Vad har Ni gjort dar?" Pa den fragan svarar sonerna genom att visa rorelsen. Konungen
forsoker gissa, och sa snart han gissat ratt springer konungasoénerna tillbaka till sitt bo.

Den som blir kullad av konungen far nasta gang hjalpa till att jaga. Den som klarat sig langst blir
ny konung.

SISTA PARET UT

Eleverna star tva och tva i rad. Framfor raden star "Udden”. Nar denne ropar "sista paret ut" ska
de tva sista springa pa var sin sida om raden och férsoka stélla sig forst hand i hand utan att
"Udden" kan fanga dem.

Tas nagon till fanga blir han ny "Udd".

TRADHOK

Alla deltagare, utom en - "tradhoken" - tar var sitt trad inom ett begransat omrade. Alla skall vid
signal byta trad med varandra. Tradhoken skall da forsdka hinna fore till ett bytestrad. Ingen far
vanda tillbaka. Den, som nu blir utan, blir ny tradhok och forsoker hinna fore i nasta omgang.

MURA IN

Eleverna ror sig fritt i skogen. Lararen ropar ut namnet pa en elev. Denne springer undan de
dvriga, som med handerna pa ryggen ska forsoka tranga in den flyende mellan sig. Nar en
"murats in" ropas ett nytt namn. En stor klass kan med fordel delas i tva grupper som bandas
eller skiljs av en grans. Lararen ropar da tva namn.

SNU

Det hér ar en katt och ratta-lek. Alla deltagarna utom tva (katten och rattan) staller sig i rader
och haller varandra i handerna. Katten och rattan far bara springa mellan raderna under
armarna el dyl. De i raderna skall hjalpa rattan genom att alla vander samtidigt ett kvarts varv at
samma hall, och pa sa vis stanger vagen for katten. For att det skall ga bra bor nagon styra
vandningen med ropet "Snu".
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RYMMARE OCH FASTTAGARE

Markera ett fangelse och ett rymmarnéaste pa lekytan. En av eleverna ar fasttagare - de 6vriga
ar rymmare. Sa lange rymmarna ar i sitt naste ar de sakra. Nar fasttagaren kullat en rymmare,
fors denne till fangelset. Sa snart ymmaren placeras dar kan han fritagas av de ovriga
rymmarna. FOr att gora detta maste en rymmare ta sig till fangelset utan att kullas. Da en
rymmare ror vid en fange blir denne fri.

STEN, SAX OCH PASEKULL

En mycket rolig gruppvariant ar att tva lag staller
sig mitt emot varandra pa var sin sida om en linje.
Innan dess har man i laget bestamt sig for nagot
av de tre tecknen. En domare raknar till tre och

da visar alla sitt tecken. Om det da ar olika ska

det lag som "slar" det andra jaga det laget och 2
forsoka kulla sa manga som majligt innan de

hinner till sitt bo. De som blir kullade méaste ga

over till det andra laget. Pa det sattet kommer
troligtvis leken att pagd mycket lange innan ett
lag ar helt borta.

STEN, SAX OCH PASE 2
Det har ar en mer fantasifull version. Idén ar densamma. Man har att vélja mellan 3 personer.

1 Jatte - Alla gor sig sa stora som mojligt och ropar "jattar" med hog rost.

2 Alvor - Alla gor sig s& sma och tunna som mdjligt och viskar "alvor".

3 Trollkarlar - Alla staller sig upp med utstréckta hander och sager "Hokus
Pokus".

Jatte dominerar dver dlvan. Alvan kan mastra dver trollkarlen och trollkarlen bestammer éver
jatten. Se for Gvrigt forra versionen.

MYGGOR

Var och en har tre kladnypor och de ska férsoka att satta dem pa de andras klader. Man far
aven ta bort kladnypor som andra har satt pa en sjélv och séatta pa andra. Vinnare ar den som
har minst kladnypor pa sig eller i handen nar leken avblases.

BROR KOM OCH HJALP!

En elev utses till jagare. Jagaren forsoker kulla de 6vriga. Dessa kan undga att bli kullade
genom att fatta en kamrat i handen. Jagaren har ratt att rakna ut paret till 5, varefter de bade
maste skiljas och sdka nya medhjalpare. Den som blir kullad ar ny kullare.

GAMMELGADDAN

"Gammelgaddan" star i mitten och runt omkring i sina bon star deltagarna uppdelade i grupper
med fisknamn. "Gammelgaddan” ropar t ex: "Alla abborrar ut och simma, alla torskar ut och
simma" osv tills alla ar ute ur sina bon. Plétsligt ropar han "gaddan kommer", da springer
gaddan och forsoker kulla sa manga fiskar som majligt innan de hinner in i sina bon igen. De
som blir kullade far nasta gang hjalpa "gaddan”. Den sist kullade blir gadda nasta gang.
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FOTTERNA UPP-KULL

Eleverna ror sig fritt inom lekomradet. Flera jagare forsoker kulla de évriga, som kan undga att
bli kullade om de pa nagot satt haller fétterna ovan marken: de kan sitta med fétterna lyftade, de
kan sta pa hander etc.

Varianter:

1 Sittkull: i denna lek ar en deltagare som intar korssittande stéllning fri.

2 Hangkull: den deltagare som hanger i ett trad ar fri.

3 Hojdkull: deltagarna valjer var sin plats i ett trad, pa en sten e d. En jagare utses. Deltagarna
kommer genom tecken sinsemellan parvis 6éverens om att byta plats. Nar de byter har jagaren
ratt att kulla och pa sa vis fa en ny plats.

Gakull: Forflyttning far endast ske gaende pa olika satt.

Kramkull: Man kan radda sig genom att halla i eller krama en kamrat.

Krosskull: Man hjalper den som blir jagad genom att springa mellan jagaren och den
jagade. Jagaren maste da forsoka kulla den som sprang i mellan.

Tunnelkull: Den som blir kullad maste sta med benen isar och kan delta igen nar nagon
kamrat krupit genom tunneln.

Kedjekull: De som blir kullade bildar en kedja genom att halla i varandras hander

och fortsatter jakten pa sa satt.

TROLLMOR KOKAR GROT o
Alla sitter pa huk i en ring och forestaller gryta. @ @ é
Ror i grytan samtidigt som alla sager é

bubbel, bubbel... @
Bubblet stegras och néar kullaren ropar bubbel,

kokar grytan 6ver och alla blir bubblor som

flyger ivag, kullaren skall da springa efter

och sticka hal pa bubblorna.

PEPPARKAKSGUBBAR 1

Tva och tva i armkrok. Tva personer ar udda. HJALPSISTA

Den ene jagar den andra. Den som jagas skall SISTA ér ett vanligt namn pa tafatt-
kroka i nagon av de stillastdende. Den som star lekar. | den har leken kan den som blir
pa andra sidan maste da springa och blir den jagad bli fri genom att det kommer
som jagas. Om den jagande far tag pa den han nagon och tar honom i handen. Det
jagar, skiftar de uppgift - den jagade jagar alltsa. har ar en utmarkt lek pa skridskor.

PEPPARKAKSGUBBAR 2

Alla staller upp parvis i en cirkel men nu ska paren stalla upp sa att den ene star bakom den
andre och haller handerna pa dennes axlar. En jagare och en jagad utses och den jagade kan
undkomma genom att stélla sig framfér nagot par och backa bakat. D& maste den som stod
bakom springa ivag for att undkomma jagaren. Ev kan man ha som regel att den som jagar
enbart kan kulla den andre inuti ringen dvs sa lange den jagade ar utanfor sa ar han saker.

KOM OCH HJALP @t\ﬂ\ j\i @(@ ﬁ\i\

Alla ror sig fritt pa ett begransat omrade med ett = S <
foremal som balanseras pa huvudet. Om det faller (\é’ % C /\
av ar man "frusen” till dess att en kamrat har lyckats T
lyckats lagga tillbaka det pa den frusnes huvud utan E

att tappa sitt egna foremal. R
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DET HAR AR MITT HUS

En utses till "huskopare" och en annan till polis. Alla andra star pa golvet i utritade sma cirklar
som forestaller hus. Huskdparen far omkring och kdper hus utan lov. Han springer fram till ett
hus och sager "Det har ar mitt hus". Da maste den tidigare hyresgasten flytta och kan springa
fram till ett nytt hus och sdga samma sak. Hela tiden jagas de av en polis som férsoker satta
fast huskdparna. Om polisen far tag i den som for tillfallet ar huskopare byter polis och
huskopare roller.

JAGA MIG MEN AKTA DIG

Tva lag bildas och i varje lag far deltagarna ett nummer fran ett och uppat. Lagen star pa var
kortsida av ett storre falt. Forste man i lag ett gar fram till det andra laget och stéller ca 2 meter
framfor. Han séager t ex "Kom och ta mig nummer fyra". Da ska fyran i lag tva forsoka att fa tag
pa ettan men maste samtidigt akta sig for tvaan ifran lag ett som nu ocksa starta for att fa tag pa
fyran. Den som lyckas kulla nagon skaffar sitt lag ett poéang.

AMOBORNA

Tva stycken krokar arm och sedan ska de tva jaga de dvriga for att forsoka fa tag pa nagon. Nar
de har klarat av det sa ska den de fangat ocksa kroka tag sa att de blir tre stycken som nu
fortsatter jakten. Nar de ar fyra stycken sa ska de dela pa sig till tva nya par som var for sig
upptar jakten osv. Den som blir kvar ensam till sist far val anse sig som vinnare.

DROTTNINGEN UTAN LAND

Rita en stor cirkel. Sedan staller sig alla runt om cirkeln och var och en ritar i sin tur ett

litet land pa lagom avstand fran de andras.

Drottningen har inget land. Hon boérjar istéllet att springa runt om barnen och kullar en efter en i
ryggen. Sa fort ndgon blivit kullad springer denna ut ur cirkeln och springer efter drottningen.
Nar alla barnen springer efter drottningen springs det ett extra varv och sedan ropar drottning:
- Alla till sitt land!

Da springer alla tillbaka till cirkeln och forsoker hitta ett ledigt land. Den som blir utan blir den
nye regenten.

KINESISKA MUREN

Tva parallella streck dras pa golvet eller marken med ca 2 meters mellanrum. En eller tva
stycken star pa muren och forsoker forhindra att nagon tar sig 6ver. Om de lyckas att fa tag pa
nagon pa vag éver muren sa maste denne hjalpa till i fortsattningen att fanga. Till slut blir det
fler och fler som star pa muren och svarare att ta sig 6ver.

MYSTISKA SIFFRAN

Alla star i ring utom tva eller tre stycken som utses att sitta mitt i ringen fran borjan. Dessa
bestammer sig for en siffra som de haller hemlig for de andra. De andra gar taktfast runt i ringen
samtidigt som de gemensamt och hogt raknar de steg de tar. Nar de kommer till den mystiska
siffran springer mittenpersonerna upp och férsoker att fanga sa manga som majligt innan de
hinner till narmsta vagg. De som blir fangade far satta sig i mitten och hjalpa till nasta gang nar
man rusar fram pa ett nytt mystiskt tal.

PLASTERKULL

En utses till jagare och férsoker kulla de andra. Nar han kullat en person pa t ex ena knat maste
personen halla en hand for "saret". Efter andra kullningen goér man likadant med andra handen.
Efter tredje kullningen &r man utslagen.
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BOLLEKAR m Q«%’a’a
S @

4 %ﬁ J% %
BRANNBOLL MED PASS

Fyra bon placeras ut i en stor fyrkant. Utelaget sprider ut sig for basta tackning av bollen som
slas ut av innelagets forsta man. Anvand slagtra eller kasta. Slagmannen ska sedan forsoka
springa runt hela banan under tiden som utelaget kastar bollen mellan alla sina lagspelare. Nar
siste man har fatt bollen ropar han "brand”. Om da Iéparen befinner sig ute pa banan och inte i
nagot bo sa ar han brand. Utelaget far en poang. Byt vid tre poang for utelaget. (Lyra = en

poang).

ALLA PA LED

En stor spelplan bestams. Vid ena kortlinjen star innelaget pa led. Utelaget ar utspritt pa faltet.
Forste man i innelaget kastar ivag (alternativt slar med bolltrd) bollen sa att bollen landar inom
spelomradet. Sa fort han har gjort det springer han sa manga varv runt det egna ledet som han
hinner. Alla raknar hogt. Utelaget forsoker fa tag pa bollen och den som forst far fatt pa den
staller sig med alla de andra pa led efter sig och skickar bollen éver huvudet bakat till siste man.
Nar han far tag pa den ropar han "stopp”. Antalet varv for innelagets kastare skrivs upp. Naste
man kastar osv. Byt nar alla har kastat var sin gang i innelaget.

SPRING — STOPP

Alla star i en ring. En startar med att kasta en boll medsols runt i ringen samtidigt som han
sager SPRING. Da ska tva st som star pa hans hogra sida springa motsols utanfor ringen och
forsoka hinna med s& manga varv som majligt medan bollen gar runt. Nar den kom-mer fram till
den som borjade kasta ropar denne STOPP. De som springer maste da stanna. Man kollar hur
manga varv de hann. De gar sedan in i ringen och tva nya far springa.

HET POTATIS \_\QQ
Alla star i ring och skickar en boll (het potatis) fran \Mf«’\
den ene till den andre. En star en bit ifran utan att N
kunna se ringen och raknar tyst till 10 da han ropar
"Het potatis”. Den som haller i potatisen aker ut och
far hjalpa till att ropa.

\.—-(J

KINESISK ORFIL
Alla star i ring och kastar mellan sig en boll eller artpase. Nar nagon har fatt bollen kastad till sig
ska de som star narmast honom pa hdger sida satta upp sin hand for det 6ra som ar narmast
mot bollfangaren. Alltsa den som star till hoger om bollfangaren satter upp sin vanstra hand for
sitt vanstra 6ra och den som star pa vanstra sidan satter upp hoger hand for sitt htgra ora. Gor
de ratt sa fortsatter man att kasta fram och tillbaka i cirkeln men om man gor fel genom att t ex
satta upp fel hand sa far man satta sig ner. En deltagare som sitter ner raknas inte med mer,
varfor de som star i tur narmast bollen maste satta upp sin hand for 6rat nar nagon langre bort
fangar bollen osv. Ju farre som finns kvar desto svarare blir det. De tva som ar kvar till sist har
vunnit.
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HALLI HALLA

Alla stéller sig pa rad vanda mot en utsedd person som star framfor de andra. Han tanker pa ett
ord. Han kastar en tennisboll eller liknande till den férste i raden och sager t ex

"Jag tanker pa en stad som bdrjar pa K". Nar den som fick bollen kastar tillbaka den

gissar han namnet pa en stad. Bollen kastas vidare till nasta person samtidigt som en ny
bokstav fran ordet avsldjas (behover inte vara bokstaver i ordning). Bollen kastas tillbaka med
en gissning osv. Nar gissningen till slut ar ratt kastar den som stod framfor de andra bollen sa
hart som mojligt i marken, ropar "Halli halla lat bollen ga" och springer sedan ivag. Nar den som
gissade ratt har fatt tag pa bollen efter studsen ropar han STOPP varpa den som sprang ivag
maste stanna. Sedan far den som har bollen ta tre sa langa steg som majligt samt spotta en
gang. Dar det landade far han sedan sta nar han ska kasta bollen. Den jagade ska stracka ut
sina armar och forma en stor ring framfor sig. Om bollen kastas i ringen far den som kastade i
nasta omgang sta framfor de andra.

BOLL OVER SKYNKE

| den har leken galler det att kunna spanna upp
en ganska stor presenning, taltbotten eller
liknande som ett stort nat. De bada lagen kan
alltsa inte se varandra och det galler att kasta
over bollen till andra sidan utan att laget dar kan
fanga bollen i lyra. Ett poang alltsa varje gang
bollen gar ner pa motstandarsidans golv. Det &ar
tillatet att halla i bollen men givetvis kan man
spela detta som volleyboll.

OMKORNING
Alla star i ring och numreras ett, tva, ett, tva sa att varannan ingar i lag ett och varannan i ringen
ingar i lag tva. En boll startar inom lag ett och skickas medsols runt inom det egna laget.
Samtidigt startar mitt emot en boll inom lag tva som ockséa skickas medsols. Det galler att fa
bollen inom det egna laget att kéra forbi den andra bollen. En bra story ar "Tva rymdskepp"
som jagar varandra.

BOLLSTA

En utses att vara forste jagare. Nagon annan tar bollen och slar den sa hart som mojligt i
marken, sedan springer han och alla andra sa fort som majligt at alla hall tills forste jagaren far
fatt pa bollen, Han ropar da "bollsta" och da maste alla stanna. Jagaren far sedan ta tre steg at
valfritt hall och sedan forsoker han kasta bollen sa att han traffar ndgon. Den som blir traffad
forsoker sa fort som mojligt fa tag pa bollen och ropa "bollsta". Om kastaren missar far alla roéra
sig fritt tills han ropar "bollsta" igen.

LAGET RUNT

Alla star i en stor ring utom en som star i mitten med en boll i handen. Den som har bollen gar
omkring och ger plétsligt bollen till nagon. Den som far bollen ska da genast skicka bollen at
hoger medan den som star vanster om den som fick bollen ska springa ett varv runt utsidan av
ringen at motsatta hallet. Om han hinner tillbaka till sitt hal sa att han kan ta emot bollen far den
som stod i ringen forsoka en gang till.
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LUFT, JORD OCH VATTEN

Alla sitter i en ring, en startar med att kasta en boll till nagon annan och samtidigt saga LUFT
(jord eller vatten). Darefter borjar han rakna till tio sa fort som méjligt. Den som fangade bollen
maste innan han kommer till tio namna ett djur som lever i LUFTEN. Hinner han inte, sager ett
felaktigt djur eller ett djurnamn som har blivit ndmnt férut &r han ute. Lyckas han, kastar han
bollen vidare.

BOLLSISTA GRIS
Alla har var sitt bo och den som jagar Alla star i en stor ring och boll kastas fran var
har en boll. P& orderna "Byt bon" ska och en runt i ringen. Férsta gangen man missar

alla ut fran sina bon och byta med nagon att ta emot bollen far man bokstaven G, nasta
annan. Den som da blir traffad av bollen gang bokstaven R osv. Den som missat fyra
blir ny jagare. ganger ar GRIS.

KONCENTRATIONSBOLL

Alla star i en ring. Kasta en boll till nAgon @‘%\
samtidigt som du sager namnet pa den @ ‘<

som ska ha bollen. Nar man ser att det gar g

bra lagger man till en fotboll som man bara \C%
far sparka till varandra samtidigt med kast- —

bollen. Nar det gar bra lagger man till en boll ' =~
som man studsar till varandra. Man kan &.

ocksé bara kasta olika bollar till varandra,

med olika tyngd - storlek.

GRANSBRANNBOLL

Lokalen delas i fyra lika stora falt genom att dra tre parallella linjer pa tvaren i rummet.

Tva lag bildas som stéller sig pa var sin sida om mittenlinjen. En i varje lag gar over till andra
sidan om den yttre linjen (bakom motstandarna). Ett lag startar med bollen och forsoker kasta
bollen s& att nagon i motstandarlaget blir brand. Normalt sett gillas inte traffar pa huvudet eller
handerna. Om nagon blir traffad ska han lamna planhalvan och ga éver till plandelen bakom
motstandarna. Det ar namligen tillatet att kasta fran bada hallen nar man forsoker branna

nagon. Det ar dock bara spelarna pa innerfalten som ska brannas. De andra har ju redan blivit
bréanda. Det lag vinner som forst eliminerat alla motspelare i innerfaltet.

HARPUNERING
En utses till fisk och far springa (simma) fritt dverallt.
De Ovriga ar harpunfiskare och staller sig pa var sitt

skar dvs var och en valjer ut en plats dar han star ﬁ s
kvar hela tiden. Harpunen ar en boll och det géller att fm\\ 6\\ ®
traffa fisken. Bast lyckas man genom att passa

bollen mellan sig. g =

/}/“‘*?
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GOMMALEKAR
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KURRAGOMMA MED SPAR

Klassen delas i lampligt antal grupper. Varje grupp far en bunt med ca 25 kartongbitar ungefar 1
dm?2 stora. Varje grupp har sin farg. En i varje grupp ska gdmma sig. Han far kartongbunten,
springer in i skogen och markerar sin vag med en tappad kartongbit fér vart 5:e steg. Nar
lapparna har tagit slut maste han gémma sig hogst 15 steg fran sista market. Han far inte korsa
sitt eget spar. De 6vriga i gruppen startar pa bestamd signal efter rymmaren, soker ratt pa
honom, atervander i sparet och samlar upp lapparna, varefter leken géres om med en ny
rymmare.

Alla grupper leker samtidigt, olikfargade spar far garna korsa varandra.

MINIATYRLANDSKAP

Bygg upp ett miniatyrlandskap av platsen du ar pa. Forsoka att f& med s& mycket detaljer som
mojligt. Bygg materialet av pinnar, 16v, gras och stenar m m anvand fantasin. Nar landskapet ar
klart pekar du ut platser pa lilla landskapet och eleverna far peka ut den platsen i verkligheten
eller tvartom. Du kan ocksd gémma skatter i omradet. Peka ut var skatterna ar gomda pa lilla
landskapet, sen géaller det att valja ratt i det stora.

RITA EGEN KARTA

Alla ritar sin egen karta éver omradet de befinner sig pa. Hitta pa egna karttecken och rita med
sa mycket detaljer som moijligt. Markera sedan pa kartan var du géomt en skatt. Byt sedan karta
med nagon och stk upp skatten pa den andres karta. Lat skatten ligga kvar men rapportera vad
du hittade. Byt karta igen.

Alt 2
Markera fler kontroller pa kartan placera ut bokstaver vid varje kontroll. Byt karta med nagon.
Denne ska sedan leta pa alla kontroller och bokstaver som sedan ska bilda ett ord.
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KURRAGOMMA

En elev far sta. Han raknar till 100 med ansiktet vant mot en vagg eller ett trad. De andra
gbmmer sig under tiden. "Inga framtjuvar, inga baktjuvar, inga tjuvar alls”, ropar den som raknat
nar han ar klar - vilket betyder att man inte far std gomd nara dunkstallet. Nu galler det for alla
som gomt sig att obemarkt smyga sig fram och dunka. "Dunk for mig", ropar man da. Men om
den som statt far syn pa nagon och hinner fore, ropar han t ex: "Dunk for Pelle."

Den som forst blir dunkad far sta nasta omgang. Spanaren forsoker forstas finna alla. Lyckas
han inte, far han ropa: "Fritt fram".

PAVEN BANNLYSER

Lekplats: en mindre hojd, omgiven av sma kullar, stenar, buskar.

En elev utses till pave och far stélla sig pa hojden. De 6vriga stéller sig i en ring runt

paven och gar t ex 100 steg ut i terrangen och gémmer sig dar. Pa signal ska de nu smyga sig
sa nara paven som mojligt utan att bli sedda. Paven spanar och "bannlyser" den han upptéacker
genom att sdga dennes namn och plats. Den namngivne reser sig upp och star kvar pa platsen.
Kan nagon av de gémda utan att upptéckas av paven vinka till den namngivne, far denne
gbmma sig igen. Den som efter ca 5 minuter har kommit narmast paven har vunnit och blir pave
nasta gang.

JAGA RAVEN
Lekband (ravsvansar) placeras ut i ett terrangomrade. Antalet upphittade ravsvansar raknas
och segrare koras.

HARMAMMAN

Ledaren gar forst pa en stig i omvaxlande
terrang med mojligheter att gdmma sig.
Barnen foljer efter pa led. Ledaren stannar
och réknar till 10, vander sig sedan om och
forsoker upptacka barnen som nu hunnit
gbmma sig i narheten av stigen. Barnen
ropas fram vartefter ledaren for syn pa dem.
Nar denna inte kan se fler ropas: "Fritt fram".
Alla som lyckats gora sig osynliga kommer
fram och den som gomt sig narmast far
vara ledare nasta gang.

TITT | BUSKE

| en buske placeras 10 - 20 sma féremal.
Det galler har att pa nagra meters avstand
upptacka och anteckna dessa.

ANSJOVISBURKEN

Ledaren gar och gdmmer sig ute i skogen. Efter 6verenskommen tid gar eleverna ut i terrangen
for att leta efter honom. Den forste som upptacker honom gommer sig sa oférmarkt som moijligt
tatt intill. Undan for undan upptéacker sa de 6vriga de gémda och fyller pa "ansjovisburken" sa
ljudlést som mgjligt.

Den som kommer sist blir "surstromming". # f@g;/ \\\
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BURKEN

En bevakar en burk, de andra gémmer sig.
Bevakaren forsoker hitta de gdmda och
ropar da t ex "Olle pa burken", varpa Olle
far komma fram.

Hinner nagon smyga fram och sparka undan
burken, far alla som blivit upptackta gomma
sig igen.

DE SKATTSOKANDE DJUREN
Barnen delas i lag med djurnamn, t ex gok, katt, hund, gris, ko, far. Inom varje lag finns en
lagledare. Ledaren har i ett begransat omrade hangt ut en massa lekband. Alla maste ha
handerna pa ryggen utom lagledaren. Det ar bara lagledaren som far plocka banden. Men det
ar de dvriga i laget, som ska leta banden. Nar nagon hittat ett band, later han som djuret i
lagnamnet, tills dess lagledare kommer och hamtar bandet.

Lag med mest band har vunnit.

DE FARLIGA INSEKTERNA

Du berattar foljande historia for Dina elever: Doméanverket har meddelat att en svarm skadliga
insekter har iakttagits inom ett omrade just har i var skog. Insekterna férokar sig mycket snabbt
och Domanverket har vadjat till skolorna i omradet att forsoka oskadliggéra dem sa snabbt som
mojligt. Insekterna ar av tre slag: roda, bla och gula. Domanverket betalar 15 kr for de réda som
ar farligast, 10 kr for de bla och 5 kr for de gula.

Insekterna ar haftstift i tre farger som placeras ut i traden i lekomradet. OBS! Tryck inte fast
stiften for hart! Eleverna far t ex 15 min pa sig att samla in s& manga stift som majligt. De minst
farliga insekterna boér vara storst till antalet och lattast att hitta.

KURIR OCH ROVARE

Klassen bandas i 2 lag. Kurirerna som utg6or halva klassen, utrustas med var sin pappersbit
(kurirbrev). Detta skall de ddlja nagonstans pa sig, sa att en bit pa ca 5 mm ar synlig. Kurirerna
startar med uppgift att forflytta sig till ett bestamt mal. Efter en kort stund startar révarna. Da en
kurir hunnits upp och stoppats med en handklapp pa axeln, skall han stanna. Révaren far sedan
ej ga narmare an 2 m och skall genom dgonspaning forsoka fa syn pa brevet. Da det upptéacks
skall kuriren lamna det ifran sig. For att kuriren skall ha en chans att smita, kan man inféra den
tidsbegransningen att nar kuriren raknat till 30 far man springa igen. Brevet varderas till 5
poang.

LAGGA OCH FOLJA SPAR
Spartecknen laggs pa bestamd sida av stig eller vag med ca 10 stegs mellanrum. Klassen delas
i tva (ev fler) grupper, som lagger spar i olika huvudriktningar sa att sparen inte korsar varandra.
Efter signal lagger eleverna sluttecknet och atervander till samlingsplatsen. Grupperna féljer
sedan varandras spar.
7T
o \
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\
Den har vagen  Inte denna vag Jag?har gatttillbaka  Meddelande
Gomt 3 steqg i pilens
riktning
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I NATUREN

Karttecken:
@ Gréansrose
—_— Bilvag, tvafilig
— Bilvag, enfilig

—_——— — Korvag
o~ \ Tydlig stig

st T Otydli stig

 ARSARARTA R mAu Jarnvag

~— —""  Bickeller dike

Stangsel, staket

Kraftledning

..

) Sten
A'AVA Blockterrang

(=== o
€ crop
/7/77"\(((6 Brant

—~  Sumpskog

——————  Skogskladd sankmark

Oppen sankmark

. Grans: StenrOse, palar, ringar pa trad, stenmur, gardesgard, "gata"

taggtrad.

Kartans farger:

vitt = skog

gult = 6ppen mark

blatt = vatten

brunt= berg, gropar, myr

svart = det som méanniskan byggt

KARTSAGA

Ge deltagarna var sitt karttecken som du ritat
upp pa en kartong- eller pappersbit.

Anvand ratt farg for karttecknen, blatt for back,
svart for sten o s v. Bdrja beratta en fantasi-
saga dar du ndmner "ditt karttecken".

Ex. En solig dag var jag ute och vandrade pa
en stig, da ... Lat naste man fortsatta beratta

sa att det blir en sammanhangande berattelse.

Kommentar

Kartsagan passar for alla aldrar. Innehallet i
sagan kan variera valdigt. Lat barnens fantasi
sprudia!

Men lat BARNENS egen karta innehalla egna
karttecken.

21



Framsida Baksida KARTTECKENSSTAFETT

SKATTJAKT MED INSTRUKTION

Tillverka 3 omgangar med 7 lappar enl. skiss.

)\ JARN -
VAL Dela in klassen i 3 lag. Lagg ut alla karttecknen

med tecknet upp framfér varje lag. Forste man

B far i uppgift att hamta en lapp med karttecknet
@ BAK "hus". Han lamnar denna till nr 2, som vander
pa lappen och dar laser "bilvag". Han hamtar

en lapp med karttecknet for "bilvag" och lamnar
Iml H&D tll nr 3 osv.

AVSTANDSBEDOMNING

Trana eleven att stega mellan olika punkter i
naturen for att f4 en uppfattning om hur langt
ex 100 m ar. Jamfér med kartan!

Ova meterstegning. Mat upp 10 m. Trana dels
att ta 10 steg pa denna stracka, darefter steg pa 1/2
dvs 20 steg.

Z}
} Ge eleven foljande uppgift: Ga 50 m norr (visa

norr genom att visa en kompass). Darefter 20

g o HUS vaster. Lagg ett marke pa denna plats! Elev

som kommer narmast vinner. Stegra évningen
med fler vaderstreck och avstandsangivelser.

Samla alla pa ett stalle. Tala sedan om att de ska ga till t ex "stora stenen" som ska synas fran
det stéalle dar ni star. Vid stora stenen ligger sedan ett nytt meddelande val gémt dar man far
nasta instruktion t ex sék runt det omkullfallna tradet osv , tills man kommer fram till en skatt.

LABYRINT (Ova passa kartan)

Markera pa en grasplan med hjalp av plast-
band och pinnar ett rutomrade, rita sedan
upp ca 20 ark, garna inplastade, med ett
likadant rutmonster. Rita olika vagar att ga.
Markera start och mal. Eleverna far sedan
ga i stora rutomradet och hitta ratt vag ut,
byt "karta" med varandra.

}J\

;

s

.
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INDIANLEK

Latsas att ni ar tva stammar, t ex siouxer och apacher. Varje indian skall naturligtvis ocksa ha
ett namn som t ex "Réda fjadern”, "Svarta molnet”, "Snabba pilen” osv. Forsok att leka
indianleken i ett skogsparti dar det finns trad, buskar och stenar att gomma sig bakom. Markera
tre lika stora omraden: | forsta omradet befinner sig siouxer, i det mellersta omradet apacher
och i tredje omradet finns vildhastar.

Nu vill siouxerna fanga ett visst antal hastar. For att f& hem dem maste de passera apachernas
land. Detta tillater inte apacherna. Trots det forsoker forstas siouxerna smyga sig forbi med
hastarna. Ibland upptacks de av apacherna, som da tar hastarna ifran dem. Apacherna vill att
hastarna skall fa behalla sin frinet och slapper dem tillbaka i omradet igen. Det galler for
siouxerna att t ex pa 20 min fa 6ver sa manga hastar som majligt. Om en apache upptacker en
sioux pa vag over med en hast racker det att han klappar honom pa ryggen en gang sa maste
siouxen lamna ifran sig hasten, och atervanda till sitt lager. Darefter byter indianstammarna sida
och det ar den andra stammens tur att fanga hastar.

Faml. o1
S N( L2 AW

dveiow
[ s .. W

SKALPJAGARNA

"Svartfotsindianerna har gravt upp stridsyxan och beléagrat mohikanernas fort. Den
hemmavarande styrkan forsvarar sig tappert och haller fortfarande stand. Bud efter hjalp har
sants ivag.”

Ett fort utmarks med en tét ring av lekband. Dar befinner sig en "mohikan”. Hela stammen
bandas med en farg av lekband, st instucket bak i midjan i byxorna (svans). Resten av
stammen befinner sig minst 100 m fran fortet. Mellan dem och fortet finns Svartfotsindianerna
(obandade). Mohikanerna som alltsa maste befinna sig 100 m bort, skall férséka komma till sitt
fort med skalpen (bandet) i behall. Svartfotsindianerna skall forsoka ta deras skalper. Efter 15
min avbryts leken och stammarna byter roller.
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RORELSELEKAR

ORMEN LUSTIGA HUSET

Gruppen bildar en orm genom att varje  Alla utom en staller sig pa alla fyra, sida vid
deltagare bakifran fattar narmast fram- sida, varannan at var sitt hall. Sedan borjar alla
forstaende pa axlarna eller i handerna.  som har nasorna at ena hallet att gunga fram

Alla utom den som star forst i ormen och tillbaka i langsam takt. De andra som har
blundar. Han eller hon skall leda hela nasan at andra hallet, gungar at andra hallet
ormen pa stigar, runt stenar, under dvs i otakt. Den utsedde ska sedan krypa 6ver
granar osv. de andras ryggar fran sida till sida utan att
Kommentar ramla ner. Sce

Forste man i ledet bor kanna till att
alla hinder upplevs forstorade néar man
inte ser nagot.

STOCKAR SOM FALLER
Det har ar en trygghetsévning dar det galler att deltagarna verkligen litar p& varandra. En liten
grupp pa hogst sex-sju stycken star i en tat ring. En star i mitten och blundar. Han ska sedan,
helt rak i kroppen och utan att dra upp armarna, langsamt falla &t nagot hall. De andra ska ta
emot honom och féra honom tillbaka till det lodrata utgangslaget. Sedan faller han igen. OBS. |
borjan ska man inte 1ata personen falla mer &n nagon decimeter. Allteftersom man vanjer sig
och vagar lita pa de andra kan man lata fallet bli storre.

STOCKAR SOM RULLAR

Alla ligger bredvid varandra tatt pa marken och ar stockar. Den som ligger langst at ena hallet
borjar rulla 6ver de andra tills han kommer till andra sidan. Dar lagger han sig ner. Sa fort han
har startat borjar nasta person som ligger ytterst osv.

STOCKAR SOM SKICKAS

| den har leken ska man vara riktigt manga. Alla lagger sig p4 marken med skuldrorna mot
varandra. Varannan har fotterna at olika hall. Sedan stracker alla upp handerna och sedan
skickas en person p& handerna fran den ena sidan till den andra. Han ligger raklang, helt
avslappnad, och later sig bara forflyttas med handerna under sig.

TOKIG ANATOMI

Stall deltagarna i en ring med en person i mitten. Denne pekar pa nagon i ringen och sager t ex:
"detta ar mitt kn&", medan han avsiktligt pekar pa sin nasa. Den som skall svara maste da peka
pa sitt kna och saga "detta ar min nasa". Om har gor fel far han byta plats med personen i
mitten. Om han lyckas gar personen i mitten till naste man.

ARMKROKSLOPNING

Lag pa tre stycken bildas och stéller upp bredvid varandra arm i arm men den i mitten ska vara
vand sa att han har ryggen mot startlinjen. Sedan startar varje lag och ska sa snabbt som
mojligt ta sig fram till en mallinje och tillbaka. P4 tillbakavagen springer den som backade forst
framat.
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MASKARNA

Stafettuppstallning pa lagen. Forste man star pa alla fyra pa kna. Naste man gor likadant men
haller fast om bada anklarna pa den som ar framfor, osv. Sedan ska hela laget ta sig runt en
stracka och ingen far tappa taget. (Viktigt att krypa i takt)

SKOLDPADDAN

7-8 st i varje grupp. Gruppen star pa hander och knan, och éver dem placeras "Skdlden”, (t ex
madrass, filt, lakan, presenning). Gruppen skall nu fa skdldpaddan att rora sig utan att skolden
trillar av. For att gora det svarare kan man sétta ut hinder, t ex stolar, bord, bankar m m.

HANGER DU MED?

Springlek

Bilda fyra ekrar i ett hjul pa sa satt att man staller sig bakom varandra med nasan in mot mitten,
lika manga i varje eker. Sa springer en person runt, utanfér "ekrarna”, och dunkar plotsligt siste
man i en av "ekrarna" i ryggen.

- Hanger du med? Da ska alla i det ledet hanga med och rusa runt hjulet. Den som hamnar sist
tillbaka blir ny lI6pare.

HJULET ) O
Lagen star uppradade som var sin eker i

O
ett hjul. Alla i laget star bredvid varandra O
med ansiktet vant medsols. Den som star O0G 000
langst in mot centrum har en artpase O
eller liknande vid sina fotter. Pa O
gemensam startsignal tar varje man som O
star vid "navet" upp sin pase, springer
bakom sitt lag, sedan runt hjulet medsols O
och stéller sig sedan langst ut i sin rad O
och skickar pasen in till den som nu star O
vid navet som i sin tur gor sin runda osv. Q Q Q 06 (j (5

JAGAREMARSCHEN

Ga pa ett langt led med armarna pa
varandras axlar. Siste man slapper och
springer om hela ledet och stéller sig
forst och faller in i lunken o s v. Eller
forste man stéller sig vid sidan och later
hela ledet ga forbi och gar sedan i som
siste man.
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STARKA RINGEN

Sta i ring med armkroksfattning. Ledaren viskar olika djurnamn till deltagarna. Det gor inget om
nagra heter lika bara dom inte star bredvid varandra. Ledaren ropar ut ett namn. Denne ska da
slanga sig ner pa marken. (utan att slappa sitt grepp) De andra ska hindra honom genom att sta
stadigt och halla fast ordentligt.

PLASTRET

Tva och tva med hoger resp vanster arm mot varandra. Ettan gor allt for att bli av med tvaan,
gar omkring, snurrar, hoppar m m. Tvaan gor allt for att halla sig kvar vid ettan. Byt roller efter
ett tag.

GOMORRON GOMIDDA GOKVALL

Eleverna bildar ring. En av dem utses till utmanare och springer runt ringen for att ovantat
dunka den han vill tavla med i ryggen. Den utmanade springer ut ur ringen at motsatt hall. Da
de mots tar de varandra i hand, niger och bockar under det de sager "gomorron - gomidda -
gokvall", innan de far springa vidare.

Den som forst nar fram till den utmanades tomma plats, har vunnit. Den andra far fortsatta
utmana.

SMYGA HEM

En elev, spejaren, star med ryggen mot de andra som befinner sig ca 20 meter darifran. Nu
galler det for dessa att smyga nara spejaren. Nar denne vander sig om maste de sta ororliga.
Om han ser nagon rora sig, maste denne bdrja om fran borjan.

Den som lyckas réra spejare har vunnit.

OPPNA OCH STANGA GRINDEN

Eleverna delas upp i olika led. Framfor varje led sammanknyts tva hopprep som fasts runt var
sitt trad. Repen knyts ihop med en rdbandsknop. Ettan springer fram, I6ser upp knopen, gar
igenom, knyter ihop igen och staller sig pa andra sidan i angivet bo. Tvaan startar nar ettan ar
framme i boet.

LOPNING MED FLASKUNDER LAGG

Gor upp en bana med start och mal. Ge darefter var och en av deltagarna tre flaskunderlagg
eller nagot liknande. Vid starten skall deltagarna sta pa tva underlagg och halla det tredje i
handen. Nar starten har gatt far han lagga ut det tredje underlagget och ga pa det samtidigt
som man tar upp det fria underlagget och lagger det framfor sig. Séa fortsatter man fram till
malet. Forst over mallinjen har vunnit.

STAENDE LANGDHOPPSTAFETT

Hall till nere vid stranden, i sanden eller pa en grasmatta. Dela upp deltagarna i tva eller flera
jamna lag. Stall upp lagen bredvid varandra pa en startlinje. Tiden spelar ingen roll i den har
tavlingen. Andre man i laget stéller sig dar den forste landade och hoppa fran stillastaende sa
l&ngt han kan osv tills alla i laget har hoppat. Det lag vars siste man landar langst bort fran
utgangspunkten vinner tavlingen.
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LILLA HAST
Dubbla ringar, jamna par
Ledaren ropar ut kommandon (en siffra)
Ex1 Yttre ringen springer ett varv
2 Inre och yttre ringen byter plats
3 Yttre ringen kryper mellan benen pa inre ringen
4  Halsa pa varandra
Utoka garna med flera siffror efter hand som deltagarna blir battre.

MIN MORMOR
Min mormor skall &ka till Amerika och hon skall ta med sin sax
Min mormor skall... ta med sin spark

ta med sin gungstol

ta med sin vevgrammofon

ta med sin nickedocka

ta med sin gokur

ta med sin blunddocka

GOR SI, GOR SA

Ledaren sager "Gor si" eller "Gor s&"
samtidigt som han gor en rérelse.

De andra deltagarna skall hArmas men
bara nar ledaren sager "Gor sa"

DET FLYGER, DET SIMMAR, DET GAR
Barnen star i ring. Ledaren sager t ex: "Det flyger, det flyger". Alla barnen viftar med armarna
och springer runt tills nagon sager namnet pa en fagel. da slutar man och ledaren sager t ex:
"Det gar, det gar", da man gar runt i ringen (ev pa alla fyra) tills ndgon sager ett djur som gar pa
fyra ben. Nar man sager "simmar", gér man simrorelser och ska forsoka komma pa nagot djur
eller fisk som simmar i vattnet. Leken kan varieras med t ex "springer", dd man ska svara med
djur som springer fort, eller "lufsar", med djur som gar langsamt och tungt. Man gor da
motsvarande rorelser.

ANKORNA FLYGER

Nagon utses att vara ledare och placeras framfor de andra deltagarna. Han borjar med att saga:
"Ankorna flyger". Nar han gor detta viftar han med armarna och de andra deltagarna skall da
omedelbart bdrja vifta med armarna, eftersom ankor kan flyga. Om ledaren emellertid sager:
"Hastarna flyger" skall de andra inte harma honom &ven om han viftar med armarna. Om han
daremot sager: "Hastarna springer” och bdrjar stampa med fotterna i golvet skall de andra géra
likadant. Med andra ord skall ledaren imiteras nar han talar sanning och ignoreras nar det inte
stammer. Den som gor ett misstag blir dis-kvalifiserad.

POSTUTDELNING

Alla sitter i en ring och var och en har ett nummer fran ett och uppat (det blir &nnu roligare om
var och en har ett ortsnamn). En sitter i mitten och hans uppgift ar att forsoka erévra nagon
annans plats. En ledare sager t ex "post mellan fyra och atta”. D& ska dessa bada "post"=ga
"paket’=krypa "telegram”=springa.
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KONUNG OCH KONUNGASONER

En av deltagarna utses till konung och placeras pa en tron vid ena kortsidan. Konunga-sénerna vid
andra kortsidan kommer 6verens om vilket yrke de sysslat med i frammande land. Detta skall de
infér konungen visa genom nagon typisk rorelse.

De gar sa fram till konungen som halsar dem och sager "God dag mina konungasoner, var har Ni
varit idag?” Nagon av sonerna svarar da t ex: "l Berlin.”

"Vad har Ni gjort dar?” Pa den fragan svarar sonerna genom att visa rorelsen. Konungen forsoker
gissa, och sa snart han gissat ratt springer konungasonerna tillbaka till sitt bo. Den som blir kullad
av konungen far nasta gang hjalpa till att jaga. Den som klarat sig langst blir ny konung.

SISTA PARET UT

Eleverna star tva och tva i rad. Framfor raden star "Udden”. Nar denne ropar "sista paret ut” ska
de tva sista springa pa var sin sida om raden och férsoka stélla sig forst hand i hand utan att
"Udden” kan fanga dem.

Tas nagon till fanga blir han ny "Udd”.

TRADHOK

Alla deltagare, utom en — "tradhoken” — tar var sitt trad inom ett begransat omrade. Alla skall vid
signal byta trad med varandra. Tradhoken skall da forsdka hinna fore till ett bytestrad. Ingen far
vanda tillbaka. Den, som nu blir utan, blir ny tradhok och forsoker hinna fore ni nasta omgang.

MURA IN

Eleverna ror sig fritt i skogen. Lararen ropar ut namnet pa en elev. Denne springer undan de
dvriga, som med handerna pa ryggen ska forsoka tranga in den flyende mellan sig. Nar en
"murats in” ropas ett nytt namn. En stor klass kan med fordel delas i tva grupper som bandas
eller skils av en grans. Lararen ropar da tva namn.

SNU

Det har en katt och rattalek. Alla deltagarna utom tva (katten och rattan) staller sig i rader och
haller varandra i handerna. Katten och rattan far bara springa mellan raderna under armarna el
dyl. De i raderna skall hjalpa rattan genom att alla vander samtidigt ett kvarts varm at samma
hall, och pa sa vis stanger vagen for katten. For att set skall ga bra bor nagon styra vandningen
med ropet "Snu”.

O—0—© GRss
O—O0—0
O—0—0

IRLANDSK JULAFTON

Varje lag ar uppstallt for stafett.

Framfor lagen pa ca 10 meters avstand

ligger en pinne ca 50 cm lang. Forste man
springer fram till pinnen, lutar sin panna

mot ena anden. Den andra anden maste hela
tiden vara mot marken. Sedan ska han snurra
10 varv runt pinnen samt FORSOKA ta sig till
laget for att vaxla dver till nésta person.
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HUR GAR DU?

Dela gruppen i tva halfter och stall upp pa tva rader - ansiktet vant mot varandra. Deltagarna
skall, en i taget, forflytta sig 6ver till motsatta raden - pa olika satt. Ingen far ta sig 6ver pa
samma satt som nagon annan redan har gjort. Borja i ena anden av raden och lat deltagarna
byta plats med varandra. Det kan bli klurigt for de som star sist i raden.

DRA KAVLE DRA OCH SKJUT
Tva stycken sitter mitt emot varandra Tva lag bildas och de fattar tag pa var sin sida
med fotsulorna mot varandra och de i en slana (langre kapp). Deltagarna fattar tag

haller i en gemensam kapp. Sedan fér-  varannan utmed hela kappens langd. De ska
soker man dra upp varandra. Den som  sedan forsoka dra med sig de andra Over ett
lyckas dra upp den andre och sjalv sitta  streck (som i dragkamp) men nar en ledare

kvar som segrar. sager "skjut" sa ska man istallet skjuta pa at
andra hallet och férsoka fa éver motstandarna
h\" » pa andra sidan strecket som de har bakom sig.
W

s

DIGARKULTAS
Ge din goda van en stor kram och rulla sedan pa detta satt tillsammans nerfér en grasslant. |
Dalarna kallas detta for att digarkultas, i Ostergotland for att rulla stock, i Vastergotland rulla
cigarr och i Skane rulla tunna eller kulta kiste (fran danskan).

GUNGELIGUNG

Alla star i en ring och haller varandra i handerna. Gor ringen mindre, axel mot axel. Vrid sedan
ett 1/2 varv till vanster och ni star tatt tillsammans med hoger sida in mot ringens mitt.

Pa samma gang satter sig alla ner i bakomvarandes kna och férsoker gora ringen stadig. Sedan
gungar man inat och utat och sjunger: "Gungeligung, gungeligung, gungeligung”, sa lange det
gar att halla ringen hel.

Kommentar

En lek dar alla ar beroende av varandra, trdnar samarbetsviljan! Foér att leken skall fungera
kravs att det & minst 8-10 deltagare.

FLA ORMEN

Runt tio deltagare. Deltagarna star pa ett led bakom varandra i grenstaende. De bgjer sig
framat och stracker hoger hand bakat mellan benen och fattar med vanster hand
framforvarandes bakatstrackta hand. Den siste i ledet flyttar sig bakat 6ver den siste deltagare.
Darefter lagger sig nasta deltagare i ledet osv. Ormen kan flas framat och bakat. Den
ursprungliga handfattningen skall behallas hela tiden.
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TVILLINGKAPPLOPNING

Dela upp deltagarna i par och stall upp dem pa startlinje med ryggarna mot varandra och med
armarna sammankopplade. Mark ut en mallinje ca 25 meter bort. Pa startsignalen skall paren
springa till mallinjen, den ena springer framlanges och den andra baklanges. Nar paren natt
mallinjen skall de atervanda till utgangspunkten och nu springer den framlanges som sprang
baklanges forsta strackan och tvartom for den andra.

ETT- TVA - TRE
Lopning eller joggning runt i lekomradet. Pa given signal improviserar eleverna stallningar, som
har angivet antal stédpunkter. T ex "tre" - ett ben och tva armar i marken.

BYGGA STATY

Dela klassen i grupper pa 3-4 elever.
Ge eleverna i uppgift att bygga statyer
Med t ex 4 fotter och 3 hander i marken.

FEMKAMP PA SKOJ
1 Kulstotning med uppblast ballong.

2 Spjutkastning med en fagelfjader. Efter sjalva kastet far man blasa pa fjadern sa
lange den ar i luften.

3 Hojdhopp med sammanbundna ben éver en pinne, som ligger pa tva stenar eller
dylikt. Oka hojden efter varje hoppomgang.

4 Diskus. Man bojer sig fram och stracker armarna mellan benen. Ett mynt ska sedan
kastas 6ver huvudet sa langt som mojligt.

5 Lopning en viss stracka pa alla fyra.

MANGKAMP | SKOGEN

Bollkast i hink.
En kastlinje markeras ca 4 m fran ett mal, t ex en burk. Varje elev far 5 kast med kottar eller
stenar. Ett podng for varje traff i burken.

Kéagelspel. Banans langd ca 5 m. Kéglorna placeras i en fyrkant med ca 50 cm mellanrum.
Rulla 5 stenar eller bollar mot k&glorna. Nerslagen kagla ger poang.

Traff mot boll. Banans langd ca 8 m. Forsok traffa en stor boll med kottar eller tennisbollar.
Varje traff ger poang.

Studs i burken. Banans langd ca 5 m. Det géller att med en studs kasta fem tennisbollar i en
(stor) burk. Varje boll som stannar i burken ger poang.

Rutboll. Markera en ruta pad marken. Sta pa ca 5 m avstand och rulla 5 tennisbollar mot rutan.
Forsok fa dem att stanna innanfor markeringen. Bollar som stannat utanfor far krockas in. En
poang for varje boll inne i rutan.

Sackhoppning. Varje elev far en sack. Anvand en vag eller stig som bana. En poang till alla

som klarar en viss max-tid.
Mangkampen kan genomféras antingen individuellt eller i grupp.

30



TIGERJAKTEN

Jaktledaren sitter med ansiktet mot de andra tigerjagarna. Sla takten mot knéana. Satt tungan
framfor nedre tandraden. Jagarna upprepar vad jagledaren séger och gor likadana rorelser.
Nu ska vi ut pa tigerjakt ) (

vi kommer till na’t gras \

} (’ \V : ,\/
vi kan inte gar runt det

vi kan inte ga under det )}/17&’;) A
vi maste g igenom det (k (/ ) @/ g | (l \

Sssccchhh Ssscchhh... (sl& graset at sidan med handerna)

Vi kommer till ett karr
eller ar det ett trask
vi kan inte gar runt det

vi kan inte g& under det — — -
vi maste ga igenom det
Slurp Slurp Slurp (klafs i leran med handerna framfér er)

Vi kommer till ett trad
vi kan inte ga runt det
det &r mycket konstigt
vi maste klattra upp i det (klattra med knutna hander som nar man tekar)

Vi tittar oss omkring (speja at héger och vanster)
vi kan inte se nagonting (ruska pa huvudet)
vi maste klattra ner igen (klattra nerat med knutna hander)

Vi kommer till en bro

vi kan inte ga under den

vi kan inte ga under den

vi maste ju ga éver den (sla med knutna navar mot brostet)

Vi kommer till en grotta

det ar alldeles morkt

vi kanner oss omkring (kdnn med handerna i luften)

vi kénner nagot mjukt (styrk 6ver det mjuka med handerna
vi kdnner nagot skont (fortsatt stryka)

EN TIGER !l (jAgarna springer tillbaks, gor alla momenten snabbt i omvand ordning)

AAAAAA! ANTLIGEN HEMMA!

31




FAMILJEN LARSSON
PERSONER: Herr Larsson, Fru Larsson, Lillebror Pelle, Storasyster Lisa, Hunden Max.

Det var sbndagsmorgon. Vadret sag ut att bli bra och matsackskorgen var redan packad.
Familien Larsson skulle pa utflykt.

Herr Larsson satt redan i bilen och vantade otaligt. Han hade varit klar lange.

Fru Larsson kollade en sista gang sa att inget fattades. Hon ropade pa Pelle och Lisa och
hunden Max och gick ut till bilen, dar en nagot irriterad Herr Larsson satt och tutade. Att det
skall behova ta sa lang tid muttrade han. Antligen var hela Familjen Larsson pa vag.

Malet var en liten skogssjo och de var snart framme. Max var forst ut ur bilden, sen kom Pelle.
Siste man i vattnet ar en kruka ropade han och Lisa fick en valdig fart. Medan barnen badade
packade Fru Larsson upp matséacken. Herr Larsson som nu hade lugnat ner sig lag utstrackt pa
filten och nj6t av lugnet da Max kom upprusande fran sjon och skakade ur palsen sa att vattnet
yrde. Herr Larsson for upp som en raket. Fru Larsson forsokte lugna ner bade honom och Max
som trodde att husse ville leka. Vi ar hungriga ropade Pelle och Lisa som nu hade badat fardigt.

D4 ater vi nu sa Fru Larsson. Alla at med god aptit och Max fick ocksa smaka. Dagen gick fort
och snart var det dags for hemfard. Pelle och Lisa vill bada en sista gang. Sen packade alla in
sig i bilen och akte hem. Det hade varit en fin dag tyckte hela Familjen Larsson. Det tyckte Max
ocksa.
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