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Food, water & shelter (Oh deer)

Syfte Forsta naturens kretslopp
Material Inget

Tid 15 min, tills man bryter
Alder Alla

Antal Minst 10

Man delar in sig i tva grupper - en ar miljon och den andra &r hjortar. I miljon finns mat, vatten
och skydd som hjortarna behover for att 6verleva. Lagen star pa varsitt led mitt emot varandra
men med ryggarna mot varandra. Miljon bestammer sig for vad de erbjuder - nagra ar vatten,
nagra mat och nagra skydd. Hjortarna bestammer sig en och en for vad de behdver just nu. Man
visar vad man ar/har valt med foljande tecken. Skydd= hédnderna mot varandra éver huvudet som
ett tak, mat= bada handerna mot magen och vatten= bada handerna kupade under hakan.

Pa given signal vander bada lagen sig om och visar sina tecken (Man kan forstas inte byta
tecken). Hjortarna springer mot miljon och mot den person som kan erbjuda det man soker. Hittar
t ex en hjort som behover vatten, en miljoménniska som ar vatten, tar hjorten med sig vattnet till
sitt lag och vattnet fran miljon blir en hjort. Finns det inte tillrackligt med t ex vatten till alla
hjortar som &r torstiga, dor de och blir till miljo.

Sa haller man pa ett tag och sedan kanske miljon bestammer att nu har det varit en naturkatastrof.
Det finns kanske bara vatten att erbjuda. De hjortar som da valt att leta skydd och mat gar dver
till att bli miljo.

Efter ett tag bryter man leken och féljer upp den med en diskussion om miljé och djurens
levnadsvillkor.

Fire in the forest

Syfte Samarbete, spring
Material Inget

Tid 10-20 min

Alder Alla

Antal Miljaders miljarder

Alla springer och dansar huller om buller samtidigt som de sjunger “Fire in the forest, run, run,
run”. En utsedd ledare ropar t ex -”Samla ihop er i grupper om tre!”
Upprepas med olika antal i grupperna.

Variant: Man kan &ven anvanda leken som namnlek, da man fragar vad alla heter i gruppen.

Mingo, mingo

Syfte Kontaktlek
Material Inget

Tid 10-30 min

Alder Alla

Antal Miljaders miljader

Alla gar runt huller om buller i ett rum och sager "mingo, mingo”.

En utsedd ledare ropar t ex favoritfrukt. Alla som har samma favoritfrukt ska da bilda en grupp.
Upprepas i odndlighet med olika favoritsaker.

Ex: Bilar, mat, farg, fotbollslag, popgrupp, skadespelare, djur, skostorlek, osv...
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Cocktail-party

Syfte Lara kdnna varandra
Material Papper, pennor, snére
Tid Ca en timme

Alder 11+

Antal 10-30 personer

Alla skriver/ritar nyckelord och nyckelsaker om sig sjalv pa ett A4 papper som man sedan hanger
runt halsen. Alla samlas sedan i ett rum och gar runt och pratar, laser och fragar varandra om det
som star pa respektive lappar.

If you love me...

Syfte Kontaktlek
Material Manniskor
Tid ca 30 min
Alder 11+

Antal Obegransat

Alla deltagare sitter i en ring utom en person som sitter i ringen.

Den som sitter i ringen kryper/alar fram till ndgon i ringen och sager:

-Honey, if you love my, won’t you please smile.

Samtidigt far hon/han ta pa, fjaska, blinka med dgonen etc.

Personen som &r tilltalad svarar:

- Honey, | really love you but I just can’t smile.

Om hon/han som svarar borjar skratta, sd byter de plats och man bérjar om igen. A andra sidan,
klarar den som svarar utan att skratta far personen mitt i ringen fortsatta till nagon annan.

Appointment

Syfte Isbrytare, namnlek
Material Papper och pennor till alla
Tid 10-20 min

Alder 7+

Antal Alla

Forberedelse: Alla far varsin penna och papper och ritar en "klocka”

pa sitt papper.

Alla ska bestamma traff med varandra genom att ga runt och fraga om de har en timme ledigt.
Man skriver upp namnet pa personen man bestamt traff med pa ett ledigt timslag. Den som forst
fyllt sin klocka med moten vinner.
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Prova nationaldréakter

Syfte Att insupa atmosfar och kultur fran de andra delegationerna
Material Kamera, alla nationeldrékter med barn, flaggor

Tid 3tim

Alder Alla

Antal Alla

Varje land blir en station med flagga och drakter.

Barnen delas in fyra och fyra (ej delegationsvis).

Grupperna gar sedan runt till varje station och far prova de olika drakterna och tar kort framfor
flaggan. Nagot att ha med sig hem!!

Vad vet vi om landerna?

Syfte Visar stereotyper och fordomar. Veta mer om landerna mm
Material Stora ark papper, pennor (farg) mm

Tid 3-4 tim

Alder Alla

Antal Alla

1. Rita konturerna av varje land som &r med pa barnbyn, tva ex av varje (ganska stora) + skriv
namnet bredvid. L&gg ut ett av exemplaren pa golvet. Satt pa lugn musik. Alla (barn+ledare) gar
runt och ritar pa alla lander utom sitt eget, vad de vet om just det ladet. (ca 1 timme)

2. Varje delegation for sig, ritar det som de tycker representerar sitt eget land. (1 timme)

3. Varje delegation visar upp karta 1 och 2. Jamfor - vad stamde/stamde inte. Plus beratta annat
som de vill beratta om sitt eget land (ca 1,5 timme)

Lat garna barnen berétta pa sitt eget sprak. Ledaren kan Oversatta till engelska och de andra
ledarna kan dversatta lagt under tiden till sina egna delegationer.
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Djuren i skogen

Syfte Samarbete, springa, ha kul!

Material Pennor eller farg som kan malas pa hud i olika farger + nagra svarta
Tid 20 min till oandlighet

Alder Alla

Antal Manga

Gom varje djur (penna) i skogen. Se till att en ledare foljer med och att den gémmer sig val
tillsammans med pennan.

Varje ledare har sin egen farg och nagra har svarta pennor.

Barnen letar, i grupp, upp ledarna och far ledarens farg malad pa ett papper/handen. Om de stoter
pa en ledare med svart penna, stryks en av de hittade fargerna ut och de maste finna denna ledare
igen. Den grupp som forst far alla fargerna, har vunnit!

Alt 2: Varje ledare blir ett djur med ett late.

Djuren gdmmer sig i skogen.

Barnens uppgift blir att i grupp, finna ledarna.
For att lattare hitta djuren ska djuren pa given signal vrala sitt djurs late en kort stund, ca 10-20
sek. (TIPS! Vaélj inte snigel, kopparorm eller silverfisk da deras laten ar svara att vrala). Nar
barnen hittat ett skrivkunnigt djur, far de dess namnteckning pa ett papper.

| skogen finns aven vargen. Vargen har makt att ta bort namn fran pappret men bara om gruppen

inte vet vilket djur personen var och kan lata latet.
Leken blir roligare om man leker den i mérker samt med nyponsoppa efterat.

Presentationslek

Syfte Presentationsaktivitet, alla ska f& prata i grupp
Material Papper och pennor

Tid 30-60 min

Alder Alla

Antal 5 och fler

Alla deltagarna far ett pappersark som delas in i fyra delar.

irutal skriv ditt namn och land
7 2 rita din familj o ev husdjur

” 3 Vad gor du pa fritiden och vad
tycker du om? (Rita!)

” 4 Nagot som &r speciellt for ditt land.

Detta &r ett exempel pa rutornas innehall, de kan bytas efter behov. Presentation sker i storgrupp
eller smagrupper. Varje person haller upp sin teckning och berattar pa sitt sprak och pekar for att
fortydliga. Pa detta satt har alla chansen att prata och presentera sig. Forslagsvis hangs alla
teckningarna upp pa vaggen, sa har alla chans att se allas.
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Boats of Feelings

Syfte Argumentera, diskutera kanslor
Material Inget

Tid Upp till en timme

Alder 12+

Antal Grupper om 4 eller fler.

Varje grupp sitter i en bat som sjunker. Varje bat har en speciell kansla.
Antingen: Kérlek (love), Véanskap (friendship), Respekt (respect), Tillit(trust).

| varje bat finns det fyra bestandsdelar:

Karlek Vanskap Respekt Tillit
respekt karlek tillit respekt
tillit forstaelse  vénskap vanskap
forstaelse  vanskap forstaelse  forstaelse
vanskap tillit karlek karlek

Barnen maste bestamma sig for vilken av dessa bestandsdelar som &r den viktigaste och kasta ut
de tre andra innan baten sjunker (tidsgrans).

Om barnen ar fyra i gruppen kan de tilldelas en av egenskaperna och utifran den argumentera for
sig sjélv.
OBS! Inget svar ar nédvéndigtvis ratt!

Det kan vara bra att diskutera begreppen innan eller efter aktiviteten. Alla har oftast olika
uppfattning om vad de innebar. Barnen far darmed chans att delge sin uppfattning och &ven lara
sig respektera andras.

Kav lugnt

Syfte Kontaktlek

Material Stolar, bandspelare, varierad, garna dansant musik.
Tid ca 15 min

Alder Alla

Antal 10-30

Stall lika manga stolar som det ar deltagare rygg mot rygg. Alla deltagarna gar runt stolarna
medan musiken spelar. Nar musiken tystnar sa maste alla deltagarna upp pa stolarna. Inga fotter
far lov att vara i golvet. Nar alla har klarat sig upp pa stolarna sa borjar man fran borjan igen,
men nu med en stol mindre. OBS! Alla & med hela tiden. Ingen aker ut.

MEGA Gamebook 8



Vem/vad ar jag?

Syfte Vaga prata!

Material Klisterlappar + pennor
Tid 30 min

Alder 8+

Antal Alla

Forbered lappar med vélkanda ord/saker eller personer. Alla far varsin lapp pa pannan utan att ha
sett det i forvdg. Man ska nu forsoka komma pd vad man &r. Alla gér runt och fragar varandra
fragor som man endast far svara Ja eller Nej pa. T ex "Gar jag att 4ta?”, ”Ar jag rund?”.

Katt & Rétta

Syfte Springa, lara kdnna varandra
Material Stora ytor

Tid 30 min

Alder Alla

Antal Obegransat

Man star parvis i armkrok. Man utser sedan en katt och en ratta. Katten jagar rattan. Rattan kan
sedan kroka arm med nagot av paren. Den som star jamte den man krokat arm med (dvs den
andra personen i paret) blir da ratta i stallet och maste springa ivag. Katten borjar naturligtvis jaga
den nya rattan. Om man &r manga, kan man ha tva/tre rattor och tva/tre katter.

Ge mig en vink

Syfte Leka, gdmma sig

Material Ganska stort utomhusomrade med bra gomstallen
Tid Ca 30 min

Alder Alla

Antal F& - manga

En réknar till hundra medan de andra gémmer sig. Nar den personen sedan gar runt och letar
racker det med att sdga namnet pa de han/hon ser for att de ska bli tagna. De far da stélla sig
innanfor en cirkel. Nar de val star dar ropar de ge mig en vink”. Da ska de andra som fortfarande
goémmer sig, vinka till den personen. Han/hon blir da fri att springa och gémma sig igen (sa lange
den som letar inte ser personen ifraga).

Hjul-datten

Syfte Springa

Material Grusplan

Tid 15 min

Alder Alla

Antal 10-15 st (beroende pé hur stor grusplan)

"Rita upp” ett hjul (en cirkel!) med atta ekrar, pa grusplanen. En jagar. Man far bara rora sig pa
hjulet och pa ekrarna nar man springer. Den som kliver utanfor blir sjalvtagen. Gar kanske att
leka pa vintern ocksa, i snon.
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Casino Night

Syfte En stdmningshdjare

Material Olika, beroende pa vilka aktiviteter som finns p& casinot.
Tid Lang forberedelsetid. En kvall for att genomfora.

Alder Alla

Antal Alla pa byn/lagret/aktiviteten

Det ar viktigt att alla ledare deltar i forberedelserna infor kvallen, t ex att alla har varsin station
som man ar ansvarig for. Kvallen kan se ut pa manga olika satt. Har foljer nagra exempel pa
aktiviteter/stationer.

Bank - Alla barnen far tilldelat en viss summa latsaspengar for att betala for nojen inne pa
casinot. Om de “spelat” bort sina pengar kan banken agera pant-bank: ex kléder, klocka,
armband... mot pengar.

Black Jack.

Spadam - Den som ar spadam kan soka information hos ledarna om respektive barn innan casino
night.

Hastkapplopning - Barnen far satsa pa hastar som ror sig genom en sinnrik konstruktion. (Gémd
ledare under bordet drar i tradar som ar kopplade till hastar uppe pa bordet).

Tarningsspel

Utmana armbrytning

Kasta bléta svampar pa fastbundna ledare.

Kasta bollar pa pyramider

Roulette

Hemmagjord Fortuna

Cabaré show med Cancan flickor/pojkar, trollkarlar etc

Bar/Kiosk/Bistro, Disco

Camp-wedding - Kan goras pa manga olika satt (privat tillstallning eller som ett mega-bréllop
"Alla akta alla...”). Viktigt ar att “avdramatisera” det hela sa att ingen kanner sig utanfor.
Polygami premieras.

Casino-kvéllen kan boérjas med en fin middag. Barnen kldr sig fint. Det kan uppréttas en
frisor/barberar-salong dit barnen kan ga och bli uppfixade infor kvéllen. Barnen far tilldelat en
"blind-date” till middagen. Ledarna serverar. Under dagen kan barnen ga igenom "Vett och
etikett”, tjejerna for sig och killarna for sig. Overblivna pengar kan anvandas vid vérdeauktion
dagen efter. (Se vérdeauktion.)

Torpeden

Syfte Leka, stoja, bléta ned andra.

Material Ogonbindlar, skélar med vatten. Bra utomhusutrymme
Tid 20-30 min

Alder Alla

Antal Grupper om 4-5 st

Varje grupp gar pa ett led med handerna pa axlarna pa personen framfor (Ubat). Personen langst
fram har 6gonbindel och tva skalar fulla med vatten. Personen langst bak styr genom att klappa
pa antingen vanster eller hoger axel (signalen gar fram till den langst fram). Nar han klappar med
handerna pad bada axlarna ska “torpederna” avfyras. Man ska forsoka bléta ner de andra
“ubatarna”. Nar man avfyrat en gang byter man plats i ledet.
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Askungen

Syfte Kreativitet, samarbete, vaga framtrada, drama
Material Inget speciellt, allt mdjligt...

Tid 1-2 timmar

Alder Alla

Antal Obegransat

Dela in barnen i grupper om ca 6 st + en ledare, stab eller JC. Sedan far alla grupper olika
versioner av en saga. Forslag pa sagor: Askungen, Rodluvan, Tre sma grisarna, Djungelboken.
Man valjer en saga och har sedan lika manga versioner som grupper pa sagan. Forslag pa
versioner: Slow Motion, Disco, Heavy Metal, Sang-Opera, Baklanges, Dans, Ombytta roller,
Sapopera, Djur, Framtid, Sexig, Stenalder. Sedan far grupperna forberedelsetid i 20-30 min och
sen blir det show.

Tips! Lat barnen prata pa sitt sprak till varandra under pjésen.

5 saker

Syfte Kreativitet, samarbete, vaga framtrada
Material 5 saker x gruppantal

Tid 1-2 timmar

Alder Alla

Antal Obegransat

Dela in barnen i grupper om ca 6 st + en ledare, stab eller JC. Varje grupp far sedan 5 saker
(precis vad som helst) och ska med hjélp av endast dessa saker, gora en pjas. Forberedelsetid 20-
30 min innan uppspel.

Freeze

Syfte Improvisation, vaga framtrada, kreativitet
Material Inget speciellt

Tid 30-60 min

Alder Alla

Antal Obegransat

Dela in i grupper om 6-8 st. Varje grupp &r i var sitt rum dar 2 st borjar pa scenen och
improviserar en liten handling. Efter ca 30 sekunder sager nagon "freeze” och de pa scenen
stannar upp. En byts ut och improvisationen fortsatter som de vill, sedan fortsatter man tills alla
fatt vara pa scenen. Detta kan man ocksa gora i storgrupp dar de som vill gar upp pa scen och
resten &r publik.
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Circus Day

Syfte Samarbete, kommunikation, kreativitet

Material Papper, pappkartong, saxar och alla méjliga utkladningsprylar.
Tid 1/2 - 1 dag

Alder Alla

Antal Alla

Deltagarna delas in i grupper om 5-7 personer. Ledarna har i forvag bestdmt vad grupperna ska
upptrada med pa Cirkusen. Det kan vara t ex Akrobater, Clowner, Strong Men, Tricky Dogs,
Dancing Bears, Lejontdamjare och gymnaster. Grupperna far 1-2 timmar pa sig for forberedelser
och repetition. Sedan samlas alla och cirkusen borjar. Nagon har fatt uppdraget att vara
presentator sa att det blir ett bra sammanhangande program.

Med fordel kan cirkusdagen Gverga i ett tivoli. Ledare har da forberett ett antal aktiviteter av
"tivoli-karaktar” pa ett annat omrade. Man kan t ex ha bollkastning pa burkpyramid, kasta ringar,
kasta vattenballonger och fanga (mellan varandra), kasta bollar i hinkar, skriva meddelande med
krita pa asfalten, kasta boll pa en maltavla och om man traffar far personen som sitter dar en hink
vatten dver sig.

Man kan tillverka egna pengar for lagret som anvands pa tivolit for de olika aktiviteterna. Man
kan salja popcorn i egentillverkade papperstrutar.

Medicin-jakten

Syfte Att lyssna pa varandra och samarbeta

Material Stort omrade, papper, pennor, "skatt”

Tid calh

Alder 11+

Antal Minst 30 deltagare fran olika sprakgrupper +1 ledare/grupp

Hitta pa en historia om ett folk som behéver nagot, t ex vatten, lakemedel etc, som ger sig ut pa
jakt och letar.

Dela in barnen i grupper sa att varje sprak pa lagret finns representanter i varje grupp.

Ledarna gdmmer sig pa olika stationer! Varje grupp far en startinformation pa en lapp med
ledtradar som leder till en station (dér en ledare ligger gomd). Lappen &r skriven pa ett av de olika
spraken. Personen som kan spraket hjalper gruppen att hitta platsen dar en ny ledare finns gémd.
Dar far de en ny lapp med ny information pa ett nytt sprak. Sa har fortsatter det tills alla sprak har
blivit anvanda och alla i gruppen har fatt ta ansvar och leda gruppen.

Sista stationen ar att finna en 1/4-del av t ex en karta, meddelande etc, som gor att alla 4
grupperna masta samarbeta for att na slutmalet.

Mal: Att samarbeta i gruppen och med dvriga grupper for att hitta skatten.
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Lerlek

Syfte Samarbeta
Material Lera, 6gonbindlar
Tid ca 30 min

Alder 11+

Antal Obegransat

Man parar sedan ihop méanniskor tva och tva utan att de vet med vem. Personerna placeras mitt
emot varandra med en lerklump mitt i mellan. Under tystnad med lite lugn bakgrunds-musik ska
paren skapa nagot tillsammans av lerklumpen. De far sedan titta vem de skapat tillsammans med
och diskutera vad de tankt sig.

Milj6-konferens

Syfte Lara sig om varandras lander. Oka miliomedvetandet
Material Papper och kritor

Tid 2 timmar

Alder 11+

Antal Obegransat

P& en barnby gdrs denna aktivitet delegationsvis.

Varje delegation sitter tillsammans med sin ledare och ritar en teckning av det storsta
miljoproblemet i det egna landet och en teckning av hur det kan I6sas. Man satter sig sen ner i ett
stort rum och har en internationell miljokonferens.

Det ar viktigt att stalla i ordning rummet sa att det ser ut som ett konferensrum. Varje delegation
presenterar sen sitt miljoproblem och dess 16sning for de andra med hjélp av teckningarna.

Nér alla har redovisat, far barnen hjalpas at att hitta pa losningar at varandras lander.

Uppslagsboken

Syfte Samarbeta

Material Papper, pennor

Tid ca 30 min

Alder Alla

Antal Ett barn fran varje land i varje grupp

Ledaren forbereder ett stort pappersark som man har rutat. P4 bredden ska det vara sa manga
rutor som det ar lander representerade i gruppen, likasa pa langden. Olika ord skrivs pa de olika
spraken, ett ord for varje land. Barnen ska sedan, utan ord, forklara for de andra i laget vad deras
ord betyder, sedan ska alla skriva ner detta ord pa sitt respektive sprak.. Man har sedan skapat ett
"litet” uppslagsverk. GlIom inte att diskutera/kontrollera sa att orden stammer.
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Monster-hunt

Syfte Samarbete

Material Klader, papper, penna
Tid 1-? tim

Alder 9+

Antal Minst 30 pers

Ledarna delar in sig i 4 grupper. En grupp & monster, en annan kloka gummor, nagra vaktar
kyrkogarden och resten blir ansvariga for varsin barngrupp.

Monstren klar ut sig efter basta formaga sa det ar latt att se vad de ska forestélla. Tillverka/rita ett
vapen” pa ett papperskort, som kan anvéndas att férsvaga monstren. Gor tva sadana kort. Dessa
vapen finns att hamta hos héxorna i utbyte mot ett annat vapen.

Monstren och de kloka gummorna gommer sig och kyrkogardsvakterna tar sin plats vid
kyrkogarden. Ledarna for varje grupp samlar ihop sitt gang och bildar en kedja.
Denna kedja maste hallas ihop hela tiden annars kan de inte fanga nagra monster utan kan sjalva
bli tagna av monstret. Varje grupp far ett vapen med sig. Nar de stoter pa ett monster géller det att
ha rétt vapen, som kan férsvaga monstret, i gruppen. Till exempel vitlok for vampyren, eld for
mumien osv. Det gdller att lista ut vilket vapen som forsvagar just det monstret. Har man rétt
kort, visar man upp det for monstret och for honom sedan till kyrkogarden utan att bryta kedjan.
Bryts kedjan kan monstret smita.

Har man inte ratt vapen géller det att hitta en klok gumma och byta ut sitt vapen mot det man
behdver. Man far inte fraga vilka vapen hon har utan maste komma pa sjalva vilken sorts vapen
det kan vara. Alla kloka gummor har inte alla olika typer av vapen, sa det galler att fraga ratt
person.

Nar alla monster &r tillfangatagna géller det att ha fatt ihop flest monster.

Bra antal monster 8-10 st, kloka gummor 3 st, kyrkogardsvakter 1-2 st och resten blir
gruppledare.

Ett tips ar att gora detta pa natten nar det ar morkt ute. Vack barnen och samla ihop den grupp
och tassa i vag. Huuuuuuuuu....
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“Romeo and Juliet”

A short story written by Tage Danielsson
Freely translated by Claes Angelstedt

”Please go to bed, and you will get a bowl of gruel and a roasted ox when you open your ears
tomorrow morning”, said Gluff-Gluff the Giant to his adoptive son Little Big Troll (giants are far
too big to have something as small as children themselves).

”But daddy, first tell a story!” asked Little Big Troll. ” Tell a story about humans, daddy!”

"Well, 111 tell you the most beautiful story about humans that I know”, said Gluff-Gluff the Giant
tenderly. ”Once upon a time there was a boy named Romeo, and he loved a very beautiful girl
named Juliet...”

”Girl, what’s that?” Little Big Troll asked.

It is like a boy but with long hair and two small buns in front, among other things.”

”What other things?” said Little Big Troll.

”l am not really sure”, Gluff-Gluff answered, because he could not know everything! ”Any way,
they loved each other extremely much...”

”What is love?”

”Stop interrupting me all the time”, said Gluff-Gluff a bit peevishly, because he wanted to tell
this story in a sensitive and emotional way. It means that they liked each other so much that they
couldn’t live without each other.”

”Strange”, said Little Big Troll. ”And silly.”

”One moonlit night, Romeo was standing under Juliet’s balcony telling her in beautiful words
that she was the only one he cared about...”

”What about food?” said Little Big Troll. ”Didn’t he eat? And raspberry syrop?”

”Of course he ate, but...”

”You shouldn’t talk with your mouth full”, said Little Big Troll.

”He wasn’t eating right then, silly. He talked about the moonlight in her hair and how fair and
beautiful she was, and finally he climbed up onto the balcony and kissed her.”

”Kissed, how do you do that?”

”You put your mouths together and it says ‘smack’.”

”That was a funny story” said Little Big Troll. ”Tell me more!”

”The thing was that Romeo’s family were enemies of Juliet’s family, and the two lovers could
not under any circumstances get married...”

"It says smack, you said?”

”Yes, and therefore...”

”Smack, smack, smack. Hehehehe!”

”Accordingly Romeo couldn’t marry Juliet and they were terribly unhappy about not being able
to have each other...”

”Have each other, what do you mean by that?”

”Well, get married, so that in a way they owned each other for life.”

”They owned? So they became rich, as Trolls then?”

”Yes, you can say that, in a spiritual way...”

”What do you mean by spiritual?”

”Well, inside, you know...”

”In your stomach?”

”No, more in your soul...”

”In the soul, you said? Where is that?”
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1 don’t know. Please be quiet while 1 am telling you this story! Now, Romeo’s family sent him
away so that he would forget Juliet. | suppose they thought that their love would end if they
didn’t meet each other. But Romeo yearned terribly for his wonderful, beloved Juliet...”
”Gluff-Gluff, do you love me?”

”Yes, Gluff-Gluff said, moved by his question, ”you can say that, like giants do...”

”Will you have me, then?”

“Well, it’s not really the same thing with us giants and trolls...”

”Hehe, because | don’t want you. You are too clumsy to have.”

”Quiet”, said Gluff-Gluff a bit offended. ”"And Juliet’s family decided that she should marry
another man that she didn’t love, and it was going to be arranged quickly and geschwint, before
Romeo got back home again...”

”Geschwint, what does that mean, said Little Big Troll.

It means quickly, right now, it’s German.”

”German?”

”Yes, Germany is a country. People have divided Earth into countries.”

”Why is that?”

”Because you should have something to ask about. But Juliet got depressed about having to
marry somebody else but Romeo, so she went to a monk and got a potion that would make her
look quite dead...”

”Dead, what do you mean by that?”

”You see, Little Big Troll, just as people are walking around talking and gesticulating, they lie
down and get all quiet and still, and then they get cold and stiff like pokers.”

"Why?”

“That’s just the way it is. They quit everything, just like that!”

”Look, I am lying stiff as a poker. Am | dead now?”

”No no, Little Big Troll, you are alive and healthy.”

”Like pokers! Funny...!”

”Juliet thought that if everybody thinks that | am dead they can’t marry me to that other man that
| don’t love, and then Romeo will come and get me, and we will go far,

far away and get married. And then she went to a chapel and drank that potion and lay down and
looked totally dead...”

”Like a poker?”

”Yes, like a poker. And everybody thought she was dead and got terribly sad and wept
bitterly...”

”What did you say?”

”Wept bitterly. Water ran out of their eyes!”

”Why is that? Did they drink too much?”

”Oh no, when people are sad they get salt water coming out of their eyes.”

”Like rain?”

”Yes, like rain.”

”But rain isn’t salt!”

”OK no. But then finally Romeo got back and saw his beloved Juliet lying quite dead and stiff...”
”Like a poker, right?”

”Yes yes, and of course then Romeo thought that she was dead for real, and didn’t see any point
in living, so he drinks a deadly poison and dies...”

”’Like another poker, right?”
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”Yes, please be quiet, Little Big Troll. But then Juliet awakes from her deep sleep and sees
Romeo lying dead next to her, so she takes a dagger and kills herself with it, and there they are,
the two lovers, lying side by side, united in death, since they couldn’t be united in life.”
Gluff-Gluff the Giant stopped, deeply moved by his sentimental story.

”So it’s raining pretty much salt water now that there are two stiff pokers?” said Little Big Troll.
”Now you must be quiet and go to bed”, said Gluff-Gluff the Giant severly.

"Does it really say ‘smack’? You do tell great stories”, said Little Big Troll, took his tail between
his hands and shut his ears. A poker with two buns in front that says ‘smack’. Hehehe...”

Soon he was asleep like a troll, dreaming about terrible human beings.

The End
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De ruttna Totempalarnas dal

Syfte Samarbete och att ha roligt. Utspela ett drama utan férberedelse.
Material Inget, férutom en sprudlande fantasi.

Tid ca 20 minuter

Alder 9+

Antal minst 10 personer

En person laser foljande drama med teatralisk inlevelse och skadespelarna agerar pa studs.

Forsta akten

Personer: - 1 bardisk (2 personer)
- 1 svangdorr (2 personer)
- 1 bartender
- ett antal Pommac flaskor
-1 bov
- 1 hjélte

Hjalten kommer in genom svéngddrrarna

Svéngdorrarna gnisslar.

Hjalten gar fram till disken. Han bestéller en Pommac.
Bartendern hamtar en Pommac. Torkar den och 6ppnar den.
Boven kommer inrusande. Han drar en pistol.

Skjuter ner Pommac flaskorna. Skjuter ner bartendern.
Vraker ikull bardisken. Knuffar ikull hjélten.

Hjalten tycker att det har var da forsmadligt.

Boven skjuter vilt i luften och rusar ut.

slut pa akt 1.

Andra akten
Personer: - samma bov
- samma hjélte
- bovens hast
- 1 kaktus
- 1 forgiftad vattenhal

Scenen ar en oandlig 6ken full med grus.

Boven kommer inridande pa sin hast.

Hésten &r uttrottad och hdnger med tungan.

Boven Kliver av hésten och snyter sig handen.

Hasten snyter sig i hoven. Hasten far syn pa det forgiftade vattenhalet.
Det forgiftade vattenhalet kluckar inbjudande, men forradiskt.
Hésten bojer sig ned och dricker ohejdat av vattnet. Han viftar
glatt med svansen, slickar sig om munnen och faller dod ner.
Boven blir forargad.

Kaktusen sticker - hem.

Hjélten trippar in.

Boven ser upp.

Hjalten drar en revolver.

Boven drar sin revolver.
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Hjélten drar &nnu en revolver.

Boven blir radd.

Hjalten drar &nnu en revolver ur armhalan.
Boven darrar av skréck.

Hjélten drar en revolver ur stovelskaftet.
Boven blir vit av skréck.

Hjalten smaler genom mungipan.

Boven flyr och gar med i IOGT.

Hjalten gar ut.

Slut pa akt 2.

Tredje akten

Personer: - samma bov
- samma hjélte
- 1 hjaltinna
- 1 djup tystnad

- Réttviks spelmanslag (2 personer)
- Klippiga Bergen (2 personer)

Scenen ar en annan 6ken, om majligt &nnu grusigare.

Boven &r trétt och skaggig. Han far syn pa Klippiga Bergen. Spejar runt horisonten, och skyndar
att gomma sig bakom Klippiga Bergen.

Hjaltinnan kommer in. Hon bojer sig ned och reser sig upp.
Hjalten kommer in och far syn pa hjéltinnan. Han gémmer sig bakom Klippiga Bergen.
Hjaltinnan skriker pa hjalp. Hjaltinnan far grus i halsen

Rattviks spelmanslag kommer in och spelar Gardebylaten.
Hjaltinnan gar ut for att hosta upp gruset.

Boven foljer efter.

Hjalten foljer efter boven.

Rattviks spelmanslag gémmer sig bakom Klippiga Bergen.

Boven kommer in och kanner sig bortkommen.

Hjalten kommer in. Han tappar hakan och later den ligga.

Rattviks spelmanslag far sand i fiolerna.

Hjélten drar en pistol.

Boven drar en historia.

Hjalten drar pa smilbandet.

Boven drar at skogen.

Rattviks spelmanslag far ut sanden ur fiolerna.

De anvénder den till Leksand.

Hjaltinnan kommer in. Hon latsas vara vacker.

Hjalten plockar upp hakan. Han ger den som present till hjaltinnan.
Boven kommer in. Han far syn pa hjaltinnan.

Hjalten svimmar.

Rattviks spelmanslag aker till Mora.

Boven flyr hals 6ver huvud stupa.

Hjéltinnan vaknar utan orsak.

Rattviks spelmanslag aker till Orsa.

Hjalten hjalper hjaltinnan pa benen.
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Hjaltinnan ser hjéalten djupt i 6gonen.

Hjélten ser hjaltinnan djupt i gonen.

En djup tystnad uppstar mellan dem.

Hjélten ler godmodigt. De skakar hand.

Klippiga Bergen reser och halsar pa Alperna.

Den djupa tystnaden pyser.

Hjélten ler godmodigt. Han blir trétt i mungiporna.
Hjélten och hjéltinnan aro alena kvar.

Hjalten flyr godmodigt.

Hjaltinnan drar en djup suck, drar at skosnoret och drar darpa sin farde, och allt ar ater lugnt och
fridfullt i Vilda Vastern.

Slut

Amoba

Syfte Att ha kul
Material Inget

Tid Ca 10 min
Alder 9+

Antal Obegransat

Maénniska = De ar som vanligt.

Apa = Hoppar runt och later som en apa.

Hare = Varje hand &r ett 6ra som slédnger fram och tillbaka, "Floppa, floppa”.
Skallerorm = sétter pekfingren pa var sin sida om pannan och vaser " Tsssss”.
Améba = tar sma simtag och sager "Amoba, amoba”.

| borjan ar alla amébor. Man tar tag i ndgon som ér lika dan, och tavlar med "STEN, SAX,
PASE”. Den som vinner kommer upp ett snapp p& “stegen” (skallerorm) och fortsatter med att
mota nagon som ocksa ar skallerorm. De tavlar och en vinner, som blir hare, den andra forlorar
och ramlar ner ett snapp, och blir améba igen. Det galler alltsa att bli en manniska sa fort som
mojligt.

Man avslutar leken nér ungefér halften a&r ménniskor.

P4 engelska dr "STEN, SAX, PASE” = "JANKEN PONG”

Ménniska = Human Being

Apa = Monkey

Hare = Rabbit

Skallerorm = Snake (man kan ocksa anvanda djuret Cockroach = kackerlacka)
Amgba = Amoebe
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The Rotten Totems Valley

The leader asks for some volunteers in the group, assign each of them one of the roles. They are
to act freely while the leader reads each line in the story...

Actl

Persons: 1 bar (2 persons)
1 swinging door (2 pers)
1 bartender
a couple of Soda-bottles
1 crook
1 hero

The hero comes through the swinging door.

The swinging door screech.

The hero goes to the bar. He orders a Soda.

The Bartender gets a Soda. He dries it and open it.

The crook runs in. He pulls a gun.

Shoots down the Soda-bottles. Shoots the bartender.

Heavs the bar. Pushes the hero to the floor.

The hero thinks that this is really annoying.

The crook starts to shoot wildly in the air and runs out of the bar.

End Act 1.

Act 2

Persons: Same crook
Same hero
The crook’s horse.
1 cactus

1 poisoned water-hole
”The scene is an endless desert full of sand.”

The crook comes riding on his horse.

The horse is exhausted and his tounge is hanging out.

The crook gets off the horse and wipes his nose in his hand.

The horse wipes his snout in his hoof. The horse sees the poisened waterhole.

The poisened waterhole clucks inviting, but treacherously.

The horse bends down och drinks uncontrolled of the water. He happily wags his tail, licks his
mouth and falls dead on the ground.

The crook gets furious.

The cactus sticks - home! (obs: denna rad endast med folk som forstar svensk humor)
The hero enters, tripping on his toes.

The crook looks up.

The hero pulls a gun.

The crook pulls his gun.

The hero pulls out another gun.

The crook gets scared.
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The hero pulls another gun out of his armpit.

The crook is now trembeling with fear.

The hero pulls another gun out of his bootshaft.

The crook gets all white of fear.

The hero smiles in the corner of his mouth.

The crook runs away and joins the AA. The hero leaves.

End of Act 2.

Act 3

Persons: Same crook
Same hero
1 Princess

1 deep silence
American Squaredance Music Band (2 persons)
The Rocky Mountain (2 persons)

’The scene is another desert, if possible with even more sand.”

The crook is tired and has a big beard. He sees the Rocky Mountain. Spies along the horizont,
and hides in a hurry, behind the Rocky Mountain.

The princess enters. She bends down and rises up.

The hero comes and sees the princess. He hides behind the Rocky Mountain.

The princess cries for help. The princess gets some sand in her throut. The American
Squaredance Music Band comes and plays ”I'll be runing down the mountain when she
comes...”.

The princess goes out to cough up the sand.

The crook follows.

The hero follows the crook.

The American Squaredance Music Band hides behind the Rocky Mountain.

The crook enters and feels totaly lost.

The hero enters. He looses his head and let it lie.

The American Squaredance Music Band have sand in their violins.

The hero smiles.

The crook runs to the woods.

The American Squaredance Music Band get the sand out of their violins. They use it to build a
sandcastle.

The princess comes in. She pretends to be beautyful.

The hero picks up his head. He gives it to the princess as a gift.

The crook enters and sees the princess.

The princess faints.

The American Squaredance Music Band goes to VVancouver.

The crook runs away.

The princess wakes up without reason.

The American Squaredance Music Band goes to San Fransisco.

The hero helps the princess up on her legs.

The princess looks the hero deeply in the eyes.

The hero looks the princess deeply in the eyes.

A deep silence appear between them.
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The hero smiles good-natured. They shake hands.

The Rocky Mountain goes to visit the Alps.

The deep silence get’s out of there.

The hero still smiles good-natured, so much that he gets tired.

The hero and the princess are left alone.

The hero runs away.

The princess takes a deep breath, puls her shoolaces and continue her journey and everything is
finally back to peace and quite in the Wild West.

The End

Kaos

Syfte Samarbete och att ha kul

Material Papper, pennor, tarning, spelpjaser osv
Tid 1 timme -

Alder Alla

Antal Grupper om 4-6

Forberedelser: Rita upp en spelplan (gor den mycket dekorativ) pa ett stort papper med 40 cirklar.
Har man fler cirklar tar givetvis leken langre tid. Cirklarna skall numreras i ordningsféljd. For
varje nummer gors en liten lapp med numret pa och ett ord. Det ar roligt om man har ord som kan
vara svara att uttala som Bordeaux och liknande. Skriv ner alla nummer och ord pa ett separat
papper sa att man har koll pa att grupperna har hittat ratt lapp. Till varje nummer skall man aven
komma pa en uppgift som grupper skall gora. Dessa uppgifter kan vara vad som helst, lat fantasin
flyta. Dessa uppgifter bor vara klara innan leken borjar. Vill man gora det enkelt for sig kan man
skriva ner endast 12 uppgifter sa att alla grupper gér samma uppgifter oavsett vilket nummer man
kommer pa. Lapparna med numren skall nu gémmas pa olika stallen pa forutbestamt omrade. Det
ar bra om man goér en karta dver var numren finns om nagon grupp skulle tycka att ett nummer ar
for svart gomt sa att man kan hjalpa dom.

Dela in barnen i grupper om 4-6. Forsta gruppen slar tarningen och flyttar de antal steg som
tarningen visar. Dom kommer t ex till nummer 6. Nu skall hela gruppen ga och leta upp nummer
6. Nasta grupp slar kanske en trea osv. Nar dom hittar numret skall dom lasa ordet och ga tillbaka
till spelplanen och dar fa en uppgift som gruppen genomfor innan dom far sla tarningen och
fortsatta spelet. Dom far inte ta med sig lappen med numret. Den som forst kommer i mal har
vunnit.

For att kunna fa en uppgift maste hela gruppen vara samlad och hela gruppen maste hjalpas at
med saken som skall goras. Varje grupp kan ha ett samlingsord som man skriker nér man hittat
numret.

Skulle en grupp ga for fort fram kan man gora provisoriska fallgropar pa spelplanen,

t ex om man kommer pa ruta 25 maste man ga tillbaka till 16. Man kan aven fuska fram grupper
som bara far ettor.

Ledarna kan samla in orden som grupperna hittat. Nar dom kommit i mal kan dom fa en sista
uppgift att gora en saga eller en sang av orden dom samlat in.

Gor man denna lek pa en barnby kan orden vara pa de olika spraken sa att endast en i gruppen

forstar ordet och maste forklara detta for dom andra. Leken kraver ratt 1ang forberedelsetid sa gor
det i god tid innan leken.
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Jag ar en man

Syfte Att ha kul
Material inget

Tid 10 minuter +
Alder 11+

Antal Minst 10

Man delar en plan i 3 delar sedan valjer man ut person som skall std i mitten. Resten av
deltagarna star bakom en av delarna. Gruppen skall nu springa forbi personen i mitten utan att
han skall hinna fanga nagon och lyfta upp den och "bréla” ut ”Jag ar en man”. Om han lyckas &r
den personen ocksa man och sa fortsatter man tills alla ar man.

Man behover ju inte skrika ut att man &r en "man” alltid utan kan ibland byta det till ”Jag ar en
Kvinna”.

00 O%
00 O% @)
00O
Harry
Syfte Klara sig utan att fa prickar i huvudet
Material Sjalvhaftande prickar eller liknande
Tid 15 minuter + eller tills n&gon har 5 eller 10 prickar
Alder Alla
Antal 5 och uppat

Denna lek ar mycket rolig att gora nér man borja bli trott, en bra lek for trétta ledare.

Alla sitter i en cirkel. En person bdrjar med att sdga ”Hello Harry” (”Hej Harry”) till den som
sitter till hoger. Denna person svarar “Yes Harry” (”Ja Harry”) varpa den forsta sager "Tell
Harry” ("Berétta for Harry”), personen som sa ”Yes.. ” borjar om till nésta person till héger och
sdga "Hello...” osv. Nar nagon sager fel blir denna kallad "one spot” (’en prick”) istallet for
Harry och far en markering i form av en prick (markering) (spot). Sa en person som sagt fel flera
ganger blir uppkallad utefter hur manga prickar han/hon har. Dom som inte sager nagot maste
hela tiden lyssna noga sa att ingen sager fel. For att forsvara leken kan man byta platser lite da
och da, eller byta hall. Denna lek skall ga relativt fort sa skulle man vara for sl6 resulterar dven
detta i att man far en prick.

Minsta lilla fel innebar en prick.
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House of Feelings

Syfte F& uppleva olika kanslor

Material Ogonbindlar, snére, bandspelare, ratt stamningsmusik + allt annat som
man behover till respektive station.

Tid ca 1 timme

Alder Alla

Antal 0-50

Det behdvs 8 - 10 ledare, som var och en ansvarar for en “station”. Varje station skall forsoka
framkalla olika sinnesupplevelser hos barnet. Bérja med en avslappningsévning med barnen. De
far inte prata under aktiviteten.

Barnen leds in med forbundna 6gon, spela ”soft” musik. I salen finns ett sndre som leder till varje
station. Barnet foljer snoret och tas emot av en ledare med en kram.

Exempel pa stationer: - L&agg barnet pa en filt och rulla en vattenfylld (varmt vatten) ballong
over kropp och ansikte.
- Mala med vatten och pensel i ansiktet.
- Massera rygg eller fotter.
- Olika dofter/parfymer foérs under nasan.
- Nagon malar lapparna/matar barnet med olika smaker; frukt, saft,
citron /sott/salt/surt/beskt.
- Krypa genom en tunnel gjord av stolar. Lov pa golvet for att fa
kénslan av att vara utomhus.
- En hink med lera och en med vatten. Barnet far kliva i leran och
sedan i vattnet. Ledaren torkar av hans/hennes fotter.
- Kyla/vérme. For ett brinnande ljus néra armen. Dra en isbit fram och
tillbaka pa armen, blasa! (arstider).

Hitta pa fler stationer. Det &r mycket viktigt att ta det lugnt och att ta tid pa sig vid varje station.
Varje station avslutas med att ledaren ger barnet en kram och leder det till snoret. Barnet foljer
snoret till nasta station, dar det tas emot av en ny ledare och far en ny kram.

Efter att allt &r slut kan barnen beratta vad de upplevde eller rita pa ett papper.

Variation: For barn IC och Summer aldern kan deltagarna delas in i grupper om cirka 10 i varje.
Varje grupp far se ett avsnitt ur en film (skrack, romantik, action, ndgot sorgligt etc) Grupperna
skall nu aterskapa den kanslan som férmedlades via filmen. Grupperna turas om att genomfora
sitt House of Feelings, och far alltsa uppleva de andras House of Feelings. Aktiviteten avslutas
med att alla grupper tillsammans far se alla filmavsnitten och darefter diskuterar hur bra de
lyckades.
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Handikappdag

Syfte Fa uppleva hur handikappade har och kanner sig
Material Diverse olika saker till handikappen

Tid En for- eller eftermiddag

Alder 11+

Antal Obegransat

Handikappen delas ut pa frukosten. De olika handikappen kan vara: blind, stum, armlds, utan ett
ben, benlos, rullstolsbunden, ett ben och en arm, blind med en arm, ndgon utan handikapp osv.
Lotta ut handikappen bland bade barn och ledare. Under handikapp dagen skall man ha vanliga
aktiviteter. Borja t ex med en enkel arts & craftlek och ga sedan 6ver till en enklare springlek. Lat
fantasin floda.

Under samtliga aktiviteter ar det mycket viktigt att hjalpa varandra. Tank pa att du kan anvanda
mycket istallet for hander. Nar man forflyttar sig till en annan plats ar det viktigt att alla hjélps at
sd att ingen skadar sig. Ledare maste vara uppmarksamma sa att ingen tar illa vid sig. Det kan
vara bra om man dven ar handikappad under en maltid. En mycket viktig detalj &r att man maste
beratta for samtliga att de tar sitt handikapp pa allvar och spelar sin roll vél. Det kan latt bli att
nagon "flippar” ut, sa det ar mycket viktigt att ledarna hjalper barnen och far dem att inse
allvaret. Det kan latt bli fel inte bara for att man kan “flippa ur”, utan for att olika barn kan ta
olika vid sig osv.

Efterat maste man diskutera igenom hur kéndes det att vara handikappad, hur man tror att
handikappade kénner sig, hur handikappanpassat samhallet man lever i ér, etc.

BINGO

Syfte Kontakt

Material Inget

Tid 10-30 min

Alder 11+

Antal Miljarders miljarder

Killarna gar i en cirkel medsols och tjejerna gar i en cirkel utanfér motsols.

Alla sjunger:

There was a farmer who had a dog and Bingo was his name-o

B-I-N-G-O, B-1-N-G-0O, B-I-N-G-O

and Bingo was his name-o.

B-I-N-G-O

Pa sista Bingo skakar man hand med den man star jamte. Man byter person till varje bokstav. Om
man ar kille skakar man hand med den tjej som star jamte pa B. P& nasta bokstav, I, skakar man
hand med nasta tjej osv. Pa O kramas man.

Varianter: BONGO, BOOOO, kramas pa O:na
KONGOLONGO, KOKOKLONGO, kramas pa O:na och pussas pa K:na.

MEGA Gamebook 26



Fred - Krig - Fred

Syfte Att upptacka hur latt ett krig kan uppsta och svarigheten med att
skapa fred

Material Papper, fargpennor, kritor, ev. tyg, garn och annat byggmaterial, glad
musik, aggressiv musik och sorglig musik.

Tid ca 1 timme 15 min

Alder Alla

Antal Grupper om 5 - 8 personer eller enskilt

Deltagarna delas upp i grupper som ombeds att skapa fred pa ett stort ark papper (antingen valjer
man att bara rita, eller sa kan man bygga upp ett land i fred i lera, tyg garn etc.). Ledarna bor
finnas till hands som stod. Glad musik och mycket ljus i rummet skapar en positiv och
uppsluppen stdmning. Efter ca en halvtimme ndr grupperna ké&nner att dom &r féardiga bryts
freden. Aggressiv musik danar ur hogtalarna, ljuset slacks delvis, ledarna skriker KRIG!!! och
byter gruppernas papper/skapelse. Den nérvarande ledaren kan provocera fram krig hos barnen
genom att riva i sonder papperet. Krigsstillestand rader i cirka fem minuter varefter sorglig musik
satts pa och grupperna far tillbaka sina ursprungliga fredsverk med uppmaningen att astadkomma
fred igen i nu halvdunkel belysning...

Diskussion: Var det svart att komma igang att skapa freden?
Hur kéndes det att lamna ifran sig papperet/skapelsen?
Var det latt att skapa krig?
Varfor gjorde ni som ledaren sa?
Gjorde ni mer krig nar ni sag vad de andra grupperna gjorde?
Hur kandes det att fa tillbaka papperet/skapelsen?
Var det latt att gora fred igen?
Ar det sa har i verkligheten?
Tidsfaktorn, &r proportionerna riktiga i verkligheten?

Alternativ till storre lek: Kombination av ”Create a country” och ”Fred - Krig - Fred”. T ex leker
man “Create a country” pa formiddagen och pa eftermiddagen borjar man med del 2 i "Fred -
Krig - Fred” leken (Krig direkt). Da kan man ge grupperna langre tid att skapa fred igen.

Diskussion: Vad finns kvar? (sanger, danser, sprak mm, men 6vriga landet i ruiner...)
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Poison (Game of Life)

Syfte Kul springa-tanka-svettas-lek

Material 2 glas med vatten, 2 klumpar vattenfarg (gift), fargbindlar for att
skilja lagen at.

Tid ca 1l timme

Alder 9 &r och &ldre

Antal 2 lag

Leken leks pa ett stort omrade dar det bor finnas lite trad, buskar och annat som man kan gémma
sig bakom. I varje lag maste man utse en medicinman som har fargsnérena och sétter dem pa sina
lagkamrater. Varje lag skall placera ut "livets vatten” pa ett sakert stalle. Lagen tilldelas aven gift
(fargklump).

Regler: Indela omradet i tre delar (lag 1, lag 2 och ingenmans land). Om livshanden dras av
motstandaren maste denna hamta ett nytt fran medicinmannen. Man kan endast bli av med
livsbandet i motstandarens omrade.

Leken slutar nar nagot lag har lyckats placera gift i motstandarnas livsvatten eller nar lagen har
kommit pa att man inte vill forgifta nagon.

Viktigt: Vitsen &r att bara ndamna forutséttningarna dvs. GIFT, LIVSVATTEN, VART/DERAS
LAND; INGENMANSLAND och LIVSBAND och inte namna nagot om att forgifta/doda
motstandarna. Mojligheten finns att forgifta men ej nodvandigt.

Diskussion: Varfor utgar man oftast fran att man skall forsoka forgifta eller forstora for nagon
annan?

Romeo och Julia

Syfte Ha kul
Material 2 bindlar
Tid 10 minuter +
Alder 11 &r

Antal Obegransat

Alla séatter sig i en ring. Man utser en Julia och en Romeo som stéller sig i mitten. P& Romeo
satter man en bindel for égonen och pa Julia binder man ihop hennes fotter med den andra
bindeln. Man far inte binda ihop fotterna sa att det gor ont, men inte heller sa I6st sa att det gar att
ga runt.

Sedan snurrar man Romeo runt nagra varv och nar det ar klart skall Romeo forsoka fa tag pa Julia
genom att ropa; Julia, Julia. Julia skall nu svara; Romeo. Nar Romeo fangat Julia skall han gissa
vem det & som &r Julia. Och sen &r det bara att véalja nya Romeo och Julia.

Denna lek gors ibland som en pusslek. Nar Romeo far tag pa Julia skall dom stéallas sig rygg mot
rygg och sedan réaknar man till tre och da skall dom véanda huvuden &t vilket hall de vill. Véander
de at samma skall man ge en kram eller puss och vander de at olika handskak eller kram.

Tank pa att man kan aldrig tvinga barn till att pussa nagon annan.
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Gul och Bla

Syfte Att fa igang en diskussion om konkurrens, tavling och samarbete.

Material Gula och blda papperslappar, kuvert + pennor samt podng och
diskussionsprotokoll fér varje grupp.

Tid Drygt 1 timme

Alder 11+ (13+)

Antal Grupper om 4 - 8 barn (minst tva grupper)

Barnen delas upp i lag om tva grupper. Varje grupp far en ledare och ett eget rum. Till varje lag
medféljer en brevbarare. Grupperna far inte prata med varandra. De tilldelas 10 gula och 10 blaa
lappar och ett papper med féljande information:

Syftet med denna aktivitet ar att fa s& manga poang som majligt. Ni spelar med en annan grupp,
och far poang genom att skicka gula och blaa lappar till varandra. Ni far poang enligt féljande:

A B
Grupp A skickar GUL, Grupp B skickar GUL +5 +5
Grupp A skickar GUL, Grupp B skickar BLA -10 +10
Grupp A skickar BLA, Grupp B skickar GUL +10 -10
Grupp A skickar BLA, Grupp B skickar BLA -5 -5

Ni far skicka lappar 10 ganger. For varje lapp far ni cirka 2 minuters diskussions tid. En ledare
kommer att vara "brevbérare”, och talar om poangen.

Efter att grupperna skickat lappar 10 ganger samlas alla deltagare och alla lagens poang réaknas,
dvs poéngen for grupp A och grupp B réknas ihop och jamfors sedan med de andra lagen.

Efter resultaten I&sts upp diskuterar man leken.

- Vilken sorts lappar skickade ni och varfor?

- Var ni 6verens i gruppen om vad ni skulle skicka?

- Pratade ni om att forsoka samarbeta med den andra gruppen genom att
skicka gula lappar?

- Har ni lart er nagot av leken?

- Kan man gora nagon jamfarelse med den verkliga varlden?

- Vilket ar vanligast; att tavla med eller mot nagon?

- 0SV ...

Ps, det & mycket viktigt att alla forstar spelets regler. Pa en barnby bor instruktionerna finnas
oversatta till alla sprak (skriftligt).
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Create a country
(Fantasy land)

Syfte Fa barnen att samarbeta kring en gemensam kultur.

Material Papper, kritor/pennor/vattenfarger, musikinstrument, tygbitar osv ...
Tid 2 - 3timmar

Alder Alla

Antal Grupper om 6 - 8 personer (kan vara bra med en vuxen i gruppen).

Ge grupperna i uppdrag att gora féljande:
- Landets namn
- Landets sprak (ange vissa ord som skall finnas i spraket)
- Flagga
- Karta
- National sang
- Dans
- Pengar
- National drakt
- Satt att halsa pa
- 08V ...

Barnen presenterar sedan for varandra vad de har skapat. En slags ”national evening” ordnas for
all nya lander.

Denna lek kan kombineras med "Fred - Krig - Fred” och "Crazy olympics”.

Rita en varldskarta

Syfte Upptacka hur man ser pa varlden i olika delar av varlden
Material Stora papper, kritor, vattenfarger osv ...

Tid 1- 2 timmar

Alder Alla

Antal Delegationsvis eller i grupper om 4 - 6 eller individuellt

Varije grupp skall nu rita en varldskarta s som de ser den. Ar man pa en barnby kan man séga till
grupperna att man maste ha med alla lander som finns representerade pa barnbyn. Ledare bor inte
deltaga i denna lek. Efter det att alla &r fardiga kan man lata grupperna visa upp sin varldskarta
och t ex visa var man bor.
Om denna aktivitet gors delegationsvis kommer man att se att det egna landet placeras i centrum
av papperet och &r ofta det storsta landet.
Efter aktiviteten bor man samlas i grupper eller i storgrupp for att diskutera hur det blev.

- Fick ni med alla vérldsdelar?

- Varfor? Varfor inte?

- Vilken vérldsdel &r storst? VVarfor?

Man bor &ven beratta for barnen hur verkligheten &r. Vilken vérldsdel som &r storst och vilket

land som &r storst osv. Man bor ha en riktig varldskarta till hands for att visa upp. Man bor ocksa
beratta att man i olika delar av varlden sa ser man pa varlden olika.
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CISV Sangen pa Svenska
Detta ar en dversattning, kanske inte den bésta, men battre an inget.

Vers 1 Har pa denna barnby ser Du barn
som lever lyckligt tillsammans
trots olika raser och olika nationalitet
Hit kommer vi for att forsta vara
olika asikter och genom praktiskt
arbete lara oss hur lika vi ar

Vers 2 Hér bor vi, ater och sover
pratar, skrattar och grater ibland
Hér delar vi hopp och radsla
Bygger en bro genom aren
Sar ett fro och planterar ett trad
under vars grenar alla nationer
kan samlas i fred

Vers 3 Sa att vara barn kan fa véxa upp
i en vérld vi inte kande till
Dar de delar allt de har att ge
och lar sig att alska och leva
Framtiden ligger i vara hander
grip darfor tillfallet innan det
ar for sent. Gor nuet till handling
och vaga gora var drom till verklighet

Get to know your neighbour

Syfte Att kunna kommunicera utan gemensamt sprak, lara kanna varandra.
Material Pennor och papper.

Tid 30-40 min

Alder Alla

Antal 5-20 personer

Deltagarna sitter i en ring pa golvet med var sitt papper + penna.

Ledaren ber deltagarna att teckna sin favorithobby, favoritdjur, frukt eller dyl. Déarefter skickas
teckningarna ett steg till hoger (grannen intill).

Alla visar grannens favorit-..... genom gester, imitation, charader. Utan ord. Ovriga deltagare
gissar vad som avses.

Variation: Variation pad samma tema kan vara att anvanda det egna spraket (alt. nagot annat)

tillsammans med gester. Favoritmatratt ar exempel pa saker som kan efterfragas da man uttrycker
muntligt vad kompisen ritat.
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Chinese Masters

Syfte Att ha sa kul som mdjligt och samarbeta.

Material Lite av varje. Ledarna g’r kina hattar, sveper in sig i
lakan och klar pa basta satt ut sig till kinesiska gudar. Sma
papperslappar (garna snyggt Kinesiskt dekorerade) med siffror
frén 1 - 50 (beroende pa hur manga deltagare och hur lange man
vill halla pa). Storre lappar som skall se ut som bingo brickor med
rutor (Aven dessa kan vara tjusigt dekorerade) med nummer pa.

Tid caltimme
Alder Alla
Antal Grupper om 4-6

Deltagarna delas in i grupper med hogst 6 i varje. Varje grupp far en "bricka” med nummer. Det
galler att hitta alla sina nummer s& att man far "Bingo”. Nummer lapparna finns hos ledarna
"CM” (6 - obegransat antal Chinese Masters beroende pa antalet nummer och grupper, ledarna
kan aven sitta tva och tva) som sitter nagonstans i de omrade man har forutbestamt. Grupper skall
nu ga runt bland de olika ledarna och be om sina siffror. Nar en grupp kommer till en CM maste
dom vara hela gruppen innan dom far fraga om ett nummer. Man fragar pa foljande satt: Snalla
Chinese Master har Ni nummer .... CM svarar: Det kanske jag har men forst maste Ni gora nagot
for mig. Nu skall CM ge dom en sak att gora (det kan t ex vara att hamta en kudde till mig, ga
och tvatta ndgon annan CMs fétter, sjunga en sang for mig, kamma mitt har, rita fredsmarken i
Era ansikten osv. Det kan med andra ord vara vad som helst, ju roligare saker att géra desto
roligare blir leken. Man bor inte be gruppen att géra sadana saker som man sjalv inte skulle vilja
bli utsatt for. Ofta blir det "fajt” mellan ledarna.). Nu skall alla gruppen hjalpas at att géra det
dom blivit tillsagda och nar dom har gjort de maste dom be om siffran igen. Har nu CH denna
siffra sa far gruppen den om inte sager han/hon bara ”Sorrry”. D%orefter far gruppen ga till en
annan och fraga. Man far inte fraga samma CM tva ganger i rad. Varje CM skall bara ha ett
nummer fran varje bricka. Leken slutar nar en grupp fatt alla siffror. En CM som har slut pa sina
nummer sitter givetvis kvar for grupperna vet ju inte om detta.

Gor man leken pa en barnby kan man skriva ner de olika sakerna grupperna skall genomféra pa
de olika spraken pa lappar innan sa att det bara ar en i varje grupp som vet vad som skall goras
och maste pa basta satt forklara for de andra i gruppen.

variant...

Istallet for en bricka med nummer far man en bricka med olika meningar pa de olika spraken som
finns pa lagret.

Ex: Fraga ledaren om vilken skostorlek den har, eller hur manga syskon den har osv.

Ledaren far bara prata pa sitt eget sprak.

Varje lag bestar av en delegat fran varje land.

Gruppen maste halla ihop och hela gruppen maste vara samlad nar de fragar ledaren.

OBS! Gar kanske inte att leka nar nagon/nagra av ledarna har day-off.
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Bodysnatchers

Syfte Samarbeta och ha kul
Material Inget

Tid ca ltimme

Alder 9+

Antal 15 - obegrénsat

Leken kan lekas bdde utom- och inomhus. Den kan bli ganska valdsam, ledaren maste vara
mycket observant sa att ingen skadar sig. Man bor ha mycket oémma klader pa sig och man skall
ta av sig klockor, halsband och liknande. Barnen delas in i grupper om 4 - 6 i varje. Alla ledare
gar och gommer sig. Det galler for grupperna att hitta s manga ledare som mojligt som é&r
poangsatta mellan t ex -15 till +15. Ingen férutom huvudledaren vet vilka poéng resp. ledare har.
Nar gruppen hittar en ledare sa skall man réra ledaren direkt och da ar denna ledare dod och kan
varken prata eller rora sig. Nu skall gruppen bara ”ledaren” till ett hemligt gémstélle som
gruppen har utsett tidigare. For att klara av att bara ledaren maste man samarbeta (ledare kan ju
vara ratt tunga).

Regler: - Grupperna far stjala lik fran varandras gomstalle.
- N&r nagon annan grupp hitta ens gomstalle sa racker det att man ror ett
"lik” s tillhor det gruppen och sedan maste gruppen snabbt gomma sitt
nya "lik”.
- Man far inte folja efter en grupp som gémmer ett ”lik”.
- Man far inte vakta sitt gomstalle.
- Man far inte sno "lik” nar man haller pa att bara det eller forsoker gomma
det.
- "Liket” far inte protestera oavsett vad som hander (givetvis vid fara for
livet).
- Grupperna maste vara forsiktiga med liken. Det har férekommit att ben och armar
blivit brutna under aktivitetens gang...

Under leken kommer huvudledaren ga runt och se till att allt gar ratt till. Den har aven ratt till att
gora anteckningar om det &r ndgon som misskoter sig och kan da i sumeringen gora avdrag for
denna grupp. Efter ca 30 min blaser huvudledaren av leken och alla samlas, "liken” kan nu sjélv
ga till samlingsrummet. ”Liken” tillhor den grupp som senast rorde vid dom. Nu skall varje grupp
var for sig redovisa vilka "lik”” dom har och fa reda pa hur mycket poang de ar varda. Ledarna har
nu rétt att klaga eller ge berom om hur dom blivit behandlade. Detta kan ge plus eller minus
poang till grupperna. Vinnare blir den grupp som fatt flest poang. Téank pa att inte anvanda Er av
for stort omrade.

Om leken blir uppskattad och alla vill gora den igen sa ar det roligt att géra “Reverse
Bodysnatchers”. Denna gang ar det barnen som gémmer sig och ledarna blir indelade i par.
Skillnaden fran vanlig Bodysnatchers ar att nu finns det inga regler forutom ett sunt fornuft.
Poéngsattning och klagande kvarstar och det maste finnas en ledare som gar runt och kollar sa att
allt gar nagorlunda rétt till.
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Arkitekten, Ingenjoren och Arbetarna

Syfte Samarbete, kommunikation, hjarngymnastik och bra spraktraning Material
1 bord per grupp, kartonger, boxar i olika farger och storlekar,
o6gonbindlar

Tid 30 - 60 minuter

Alder Alla

Antal 4 - 7 ivarje grupp

Ledaren konstruerar ett byggnadsverk av kartongerna och boxarna pa bordet, ej for svart.

Dela in barnen i de olika rollerna, en arkitekt, en ingenjor och 6vriga arbetare. Arkitekten kan se
men ej tala, ingenjoren kan tala och bara se arkitekten, arbetarna kan varken se eller tala och har
ogonbindlarna pa sig. Forklara for arkitekten och ingenjoren att de maste hitta gemensamma
tecken for arbetarnas namn, steg, hoger, vanster, framat, bakat, vanda, lyfta, stall ner, ja , nej, bra
mm.

Endast arkitekten fa se byggnadsverket och memorerar detta. Forstér byggnadsverket och placera
ut boxarna och dylikt pa golvet.

Arbetarna kommer in, arkitekten sitter sa att hon/han ser allting. Ingenjoren sitter med ansiktet
mot arkitekten sa att hon/han ser arkitekten men inte arbetarna. Arbetarna placeras ut bland
”boxarna”.

5 | I
o -

[]

Arkitekten instruerar ingenjoren med tecken hur hon/han vill fa arbetarna att placera “boxarna”
pa bordet i ratt ordning sa att det ursprungliga byggnadsverket ateruppbyggas.

Ingenjoren far tala till var och en av arbetarna vad de skall gora. Arkitekten ser till att alla
arbetarna anvands.

Awven fast leken later svar och nagot komplicerad sa ar den inte det. Barn tycker den &r rolig.

Bra med fa arbetare och manga "boxar” sa att det blir fler aktiverade.
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Vardeauktion

Syfte Samarbete, visa hansyn till andra, vardesatta olika "grejer”
Material Papper och pennor

Tid 1, 5timme

Alder 11+

Antal Obegransat

Man delar in grupper om 4 - 6 (&r man pa barnby bor man gora denna aktivitet
delegationsvis).Grupperna far 10 minuter pa sig att tinka komma pa 10 saker de skulle vilja kopa.
Sedan skrivs alla gruppernas saker ned pa ett stort papper sa att alla kan se det. Detta gors av den
person som haller i leken.

Denna person ger varje grupp 1000 pengar. Nu skall varje grupp under 10 minuter forsoka
komma 6verens om vad de vill satsa sina pengar pa och hur mycket pengar pa varje "grej”.

Efter att alla ar fardiga skall det hallas auktion pa de olika "grejerna”. Man borjar t ex med godis.
Auktionshallaren bestammer start priset, t ex 10 pengar (det ar enklast om buden &r 10, 20, 30
osv.) och sedan ar det bara for grupperna att bjuda s lange man vill pa respektive "grej” och den
som bjuder hogst far “grejen”. Auktionshallaren kan bestdamma pa forhand, att det racker med att
nagon hojer armen sa raknas detta som ett bud. Detta resulterar ofta i att det blir oenighet inom
grupperna och vissa bryr sig inte om de andra i gruppen utan bjuder pa det som behagar
honom/henne.

Auktionshallaren bor borja med ovasentliga saker som; godis, bilar, Mc Donalds och sluta med
saker som; fred, karlek, CISV osv. Det &r roligt om det finns en ledargrupp som bjuder for att
trissa upp priser och aven komma med lite roligare “grejer” att kdpa som; sex, kondomer, Sharon
Stone osv. Denna ledargrupp bér dven halla koll pa hur mycket pengar de olika grupperna har
kvar sa att de inte bjuder 6ver sina tillgangar.

Nar alla "grejer” ar slut bor nagon ledare sétta upp ett papper med vad de olika grupperna kopte
sa att alla kan se det. Man kan aven be varje grupp att beratta hur det skall klara sig med de
”grejer” som de har kopt eller rent av skriva en beréttelse om det.

Eller man kan ha en diskussion om:

- hur samarbetet fungerade i de olika grupperna

- var det nagon som tog kommandot

- fick ni det ni hade bestamt fran borjan

- kostade de olika ”grejorna” mer &n vad ni hade réknat med
- vad var det som blev dyrt/billigt

- 0SV...
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Luftballongen
(Variant pa Vardeauktion)

Syfte Samarbete, visa hansyn till andra, vardesatta olika saker, ta stéllning
Material "Sandsackar” (papperslappar)

Tid ca ltimme

Alder 11+

Antal 20-30 personer

Man sitter i mindre grupper, ca 10 st i varje grupp. Ledaren beréttar att vi alla &r upp i en
luftballong och vara sandsackar innehaller olika saker, t ex karlek, fred, natur, familjer, pengar
mm (sa manga positiva saker som majligt sa att de tvingas diskutera).

"Nu ar det sa att vi ar tvungna att slappa en sack for att inte storta! Vilken sack?”

Barnen maste nu diskutera tillsammans (alla maste saga nagot) och de ska komma Gverens om
vilken séck de ska slappa. Ledaren forsoker att ej medverka, bara 6versétta.

Nar man har slappt en sack sa maste man slappa en till. Nu kan man ocksa ta in tidspress. De har
en viss tid pa att bestdmma sig (t ex 5 min). Om de ej har kommit éverens, stortar de!

Under hela leken sa maste barnen ta stallning for vad de tycker ar viktigast i livet.
Man slépper séckar till man har 1 eller 2 sackar kvar.
Ev. diskutera varfor just de séckar de har kvar i slépptes!

Bygg en stad

Syfte Forsta olika "styre satt”
Material Tidningspapper, lera osv.
Tid 1 -2 timmar

Alder 11+

Antal Grupper om 5 -10

Barnen delas in i fyra grupper. | gruppen finns en ledare. Barnen far reda pa att varje grupp
tillsammans skall bygga en stad av tidningspapper, lera etc. Varje grupp har olika sétt att fatta
beslut, t ex en grupp har majoritets beslut, en grupp har en auktoritar ledare som bestammer allt, i
en grupp maste alla vara dverens om alla beslut, i en fjarde grupp rader anarki inga beslut fattas
utan staden blir utan samordning. Barnen far ej veta vad de andra grupperna har for styresatt,
givetvis maste de veta styresattet i sin grupp. Barnen skall heller inte veta det egentliga syftet
med leken utan far bara veta att man skall bygga en stad tillsammans i gruppen.

Alla ledare i grupperna maste vara inforstadda fran borjan hur de skall agera i sin grupp.

Efterat sitter alla i en stor grupp och diskuterar vad det egentliga syftet var? Hur lyckades man i
sin egen grupp? Var det ett bra satt att bestimma pa?
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Survival game

Syfte Samarbete, dverleva sa lange som mojligt

Material Papperslappar, kuvert, farg

Tid cal,5-2timmar

Alder 11+

Antal Nedanstaende ar beraknat pa 55 st

Dela upp deltagarna i féljande grupper: Harar 35 pers
Réavar 10 pers
Jagare 6 pers
Pesten 3 pers
Ddden 1 pers

Innan leken borjar s har ledaren placerat ut 12 st kuvert innehallande 70 matbitar vardera, (fargat
papper) 35 bitar av varje farg. Alla deltagare markeras med farger sa att man kan se skillnad pa
harar, réavar osv. Forst sldpper man ut hararna som skall férsoka finna mat. De skall stka efter
kuverten som ar gomda inom ett forbestamt omrade. Nar de finner ett kuvert skall de ta ett papper
av varje farg.

Efter ca 10 minuter slapps ravarna ut. De skall jaga hararna och nar de tar en har maste denne ge
rdven tva matbitar. Efter ytterligare fem minuter slapps jagarna ut, de tar fyra matbitar av harar
och tva av ravarna. Pesten slapps ut efter ytterligare fem minuter, de tar sex matbitar av harar,
fyra av ravar och tva av jagare. Det gar ytterligare fem minuter och doden slépps ut. Det racker
att doden ror en for att do. Nar man ar dod skall man antingen lagga sig ner pa marken eller ga till
ett forutbestamt stalle dar alla doda samlas. Blir man av med alla sina matbitar & man ocksa dod.

Syftet med leken &r samarbete, ju mer man samarbetar, ju lattare ar det att 6verleva. Diskutera
efter leken om hur det kéndes att bli jagad/jaga osv. Uppstod nagot samarbete?

Om man vill komplicera reglerna sa ar man inte dod nar matbitarna ar slut utan man ligger bara

minus. T ex om en hare blir utan matbitar kan han ga till en annan hare och fa matbitar av denne.
Men har han farre matbitar &r den som fangat honom begart sa dor han.
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Stereotypes

Syfte Upptécka att vi har férdomar mot andra lander och vise versa
och att inse att vissa féordomar ar just bara fordomar.

Material Stora pappersark, pennor eller dyl.

Tid ca 1l timme

Alder 11+

Antal obegransat

Man delar upp alla i delegationer. Varje delegation far ett pappersark med ett annat lands namn
skrivet pa. Man bor tanka pa att ge sa "okanda” lander som mojligt till delegationerna sa att inte
Norge far Danmark.

Delegationernas uppgift under en halvtimme &r att rita och skriva ned allt som de associerar till
nar det tanker pa det landet som de har blivit tilldelade. Det ar viktigt att alla vagar skriva ner sina
fordomar och att de inte behdver skammas Gver dessa. Tanker man pa feta och rika manniskor
nar man hér USA sa skriver man och ritar detta, &ven om man innerst inne vet att detta inte ar
sant. (fy vad hemska Michael och Andreas har varit).

Nar alla ar klara sa redovisas resultatet antingen genom att landets riktiga delegation redovisar
den andra gruppens papper och talar om vad som ar sant och som inte &r sant. Eller sa redovisar
man landerna parvis, tva och tva at gangen (da maste man ha delat ut landerna i par) Norge
redovisar Mexico och Mexico redovisar Norge genom en dialog. Efter sjalva redovisningen far
landets riktiga delegation tydliggora vad som &r férdomar och vad som &r sant. Den senare
formen av redovisning brukar bli roligare. Nar man upptécker att mycket av vad folk tror om mitt
land &r osant, inser man forhoppningsvis att en del av mina forestallningar kan vara falska de
ocksa. Detta bor man for sékerhets skull diskutera med barnen.

En variant som passar pa IC och Summer &r att géra en sketch i stéllet for att rita sina fordomar.
Ett tips ar att gora denna aktivitet nagra dagar fore Open Day, och sedan spela upp den igen pa
Open Day. Det &r ett utmarkt satt for delegationerna att presentera sina lander.

Hur kéndes det nér du hérde de andra beratta om ditt land?

Varfor har man fordomar?

Hur kan man motverka férdomar?

Efter aktiviteten blir arken fina dekorationer att hanga upp pa vaggarna.
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Sally

Syfte Vaga gora bort sig

Material Inget

Tid Hur lange som helst

Alder Alla

Antal Hur mé&nga som helst, dock minst 2

Stall er tva och tva. Den forsta av de tva ar Sally som %or den personen som bestammer hur
tokigt man ska ga. Den andra personen harmar (gar aven att gora med 4-8 personer).

Man sjunger: 1 Here comes Sally,
Walking down the alley
Here comes comes Sally
All night long

2 Here comes another one
Just like the other one
Here comes another one

All night long
3 You look around the corner and what do you see
4 A big fat man from Tennessee
5 I bet you five dollars that you can’t do this:
6 To the front, to the back, to the side side side (2x)

Instruktioner

Den forsta personen baorjar ga

Den andra personen har stannat

Alla pekar mot ett hérn (mot héger)

Man visar en stor mage med hénderna

Klappa handerna 8-9 ganger, sla hoger utsida mot
vanster insida (som om man lagger nagot i handen).
Hoppa framat, bakat och till hoger, vanster hoger.

g~ wdNPE-
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Rich and Poor

Syfte Forsta orattvisor i varlden

Material Allt man kan tanka sig

Tid 3 timmar till en hel dag

Alder 11+

Antal 15 - 50 (berakningar ar gjort pa 50), 5 grupper

S 2

Planeten ”Ingenstans”

3 personer Ocean (1)

7 personer Atlantis (2)
16 personer Eldorado (3)
16 personer Nania (4)

8 personer Nangialia (5)

Denna aktivitet bor koras en hel dag och skall avslutas med en diskussion om hur det k&ndes och
hur det &r i verkligheten. Barnen och ledarna delas in i kontinenter med hjalp av lotter. Leken
presenteras som en “jamlikhetens Varld” dar alla kontinenter far lika mycket pengar. 40 000
pengar tilldelas varje kontinent. Under dagen skall pengar spela en stor roll. Mat skall handlas
(Shopen kan l&ggas in. Forst handlar man med pengar och sedan skrivs det in som vanligt).

Forslag pa aktiviteter: - Stafetter, vinnande lag vinner pengar av lekledarna
- ”Illegala” spelklubbar, lotterier
- Hantverk, deltagarna tillverkar saker som dom séljer till
hantverksaffaren.
- Malartavling - man betalar for papper, farg osv., vinnaren far pengar.

Barnen kan ocksa utfora tjanster at varandra. Ledarna prissatter baddning, stadning mm. Leken
kraver stor flexibilitet bland ledarna. Barnen maste ges stor fritid att gora saker men om det segar
till maste aktiviteter finnas forberedda. Man maste halla stor koll pa barnens reaktioner. Avsluta
med en stor brakmiddag med jattegod mat.

Nagra ledare finns ej med i grupper utan leder leken.
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Purple Stew

Syfte Alla-kan-vara-med-lek, lara sig namn
Material Inget

Tid Hur lange som helst

Alder Alla

Antal Hur manga som helst

Alla star i en cirkel och sjunger:

Making a purple stew

Wuh-wuh, wuh-woh

Making a purple stew, be-dobe do-be do-be
With a purple potaoes

And a purple tomatoes

And ...namn... in a purple stew

OO0 WN PR

Rorelser

som ndr man ror i en stor gryta

svang pa hofterna

ror igen (storre rorelser)

sétt ut hoger hand

sétt ut vanster hand

peka pa nagon ny, sag namnet, borja om fran borjan.

o Ul WN -

Problems in my country

Syfte Upptécka andra landers problem. Férstka hitta l6sningar
Material Inget

Tid Minst 3 timmar (férmiddag)

Alder 11+

Antal Obegransat

Man delar upp sig delegationsvis. Sedan tar barnen i varje delegation upp det som de anser vara
det storsta problemet i hemlandet. Ledaren & med, men det &r barnen i delegationen som valjer
problemet.

Efter att ha forberett sig i ca en halvtimme sa spelar delegationerna upp ett litet drama dar de
visar sitt problem. En rekommendation pa barnby ar att dramat &r utan ord pa grund av att alla
kanske inte forstar samma sprak. Det skall framga tydligt av dramat vad det ar for ett problem
som man vill visa de andra.

En kort forklaring av vad som spelades upp skadar aldrig.

Sedan byter delegationerna sitt problem med en annan delegation. De problem man nu fatt skall
man forsoka l6sa pa basta mojliga satt. Losningen spelas upp i ett drama.

Det ar bra om man har en kort diskussion efterat om vad som hande. Det kan aven vara bra att
fortsétta att diskutera under delegation time.
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Planetarians

Syfte Att inom gruppen samarbeta och gemensamt klara av att kommunicera med
"planetarianerna”.

Material Lat fantasin floda ...

Tid 1- 2 timmar

Alder 11+

Antal Grupper om 4 - 8 eller storgrupp

En grupp utses att vara "Planetarians” (kan antingen vara ledargrupp eller barngrupp) och skapa
en egen kultur, med eget sprak (kropp/tal). Gruppen ska visa reaktioner pa kroppskontakt, hur
man ater, sover, umgas och hur man uttrycker kéanslor (glad, ledsen, tycka om, radsla). Gor det
inte for svart om deltagarna ar for unga utan gor svarighets graden efter de deltagandes alder.
Man kan berétta for grupperna att de har nodlandat pa en okéand planet och for att kunna komma
vidare maste dom ha mat och brénsle till sin farkost for att éverleva och det ar darfor de maste
forsoka kommunicera med “Planitarierna” pa den okéanda planeten. Vem vet, kanske man inte ens
kan andas pa den nya planeten ... Resten av deltagarna delas in i besoksgrupper (A,B,C).
Storleken pa A, B, C grupperna bor vara mindre &n "planetarie gruppen”. Deras uppgift r att vid
tre tillfallen besoka "Planetarians”. Detta gors pa foljande satt:

Grupp A besoker "Planetarians” och far da endast observera forsta gangen.
Besoket vara ca tre minuter. Sedan fortsatter grupp B osv.

Nér ett besok &r avslutat samlar respektive grupp sina intryck. Under tiden
man véntar for att gora sitt nasta besok forsoker man komma fram till hur
”Planetarierna” kommunicerar.

Besok tva varar lite langre, tre till fyra minuter. Under detta besok far man
forsoka kommunicera med hjélp av det man upptéckt under forsta besoket.

Besok tre varar annu langre, fyra till fem minuter och nu far grupperna
forsoka att kommunicera och forsoka fa det man behover for att komma
vidare.

Efter de tredje forsoket samlas man i en stor grupp och respektive grupp far redovisa vad de kom
fram till.

Fragor att diskutera efter aktiviteten: - Var det svart att ta forsta kontakten?

- Hur var det att upptécka en kultur som ni inte visste
nagot om?

- Finns det paralleller med verkliga livet?

- 0SV ...

Detta ar bara en idé hur man kan gora “Planetarians”, lat fantasin floda ... Man kan t ex ha
kuslig musik pa, rummet kan vara morklagt och endast levande ljus ...
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Mickey Mouse

Syfte Samarbete och se till att man far fyra fran sitt lag pa de fyra speciella
stolar som sétts framfor halvcirkeln med stolar.
Material Sma lappar med seriefigurers namn, och flera plakat med alla namnen

man anvander. Kan aven lekas genom att anvanda barnens namn.
Stolar (en stol mer an antalet deltagare).

Tid Minst en timme +
Alder 11+
Antal Minst 15 Max 35

Denna lek kraver total koncentration och bra minne.

Placera ut stolarna i en halvcirkel, placera fyra speciella stolar som betraktas som de speciella
("de fyra™) pa rad sa att de ser ut som en soffa. Dela in deltagarna i tva lag (tjejer mot killar om
det gar). Markera lagen sa att man kan se skillnad pa dem (t ex socklésa mot sockar). Nar man
borja skall man sitta varannan kille resp. tjej (sock resp. sockl®s). Nar alla sitter ner delar man ut
lapparna med seriefigursnamnen. Man far inte visa sin lapp for nagon. Den person som har en
tom stol till héger om sig skall borja med att séga ett “namn”, den som har det namnet pa sin lapp
gar och sétter sig pa den tomma stolen, dessa tva byter lappar (den som sa “namnet” far nu de
namnet och vice versa. Sa nu vet alla vad den personen heter. Den som har en tom plats till hoger
fortsatter. Man far inte sdga samma namn tva ganger efter varandra. Leken gar ut pa att fa sitt lag
att sitta pa "de fyra” stolarna. Nar nagot lag har vunnit samlar man in lapparna och bérjar om fran
borjan igen. Gor man denna lek pa en barnby bor man se till att man har seriefigurer fran
samtliga nationer.

Forslag pa seriefigurer:

Bamse Kalle Anka Mickey Mouse Mimmi

Puff Skalman Skutt Kurtan
Arne TinTin Lejonkungen Simba
Hobbe Langben Batman Lilla Fridolf
Smurf Grodan Boll Sune Bert

Lady Lufsen Tjuren Ferdinand Snovit
Askungen Knatte Fjatte Tjatte
Stalmannen Fantomen Zorro Robin Hood
Tarzan Osv
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Lifeboat
(Simulation game)

Syfte Att fa deltagarna att satt sig in i olika roller och diskutera
Material Inget

Tid caltimme

Alder 11+

Antal Grupper om 6-8

Exempel pa karaktarer:  Léakare, gravid, prostituerad, bankranare, professor i
kemi (67 ar), HIV smittad polis, fotomodell (20 ar),
skadespelare (30 ar), officer, taxi chauffor, prast mm.

Dessa personer befinner sig pa en bat mitt ute pa havet. Baten har borjat lacka och en person
maste hoppa av. Grupperna far 10 minuter (beroende pa alder pa deltagarna) att diskutera och
komma fram till vem som skall "offras”. Alla skall férsvara sig genom att ta fram det ur sin roll
som gor det viktigt for den och for andra att just den personen éverlever.

Efter ytterligare 5 minuter har det lackt in sd mycket vatten sa att den andra personen maste offras
osv ... tills det bara finns en person kvar i baten.

Efterat samlas alla grupperna for att diskutera leken.

- Vem hoppade forst, och varfor?

- Hur gick diskussionen till pa baten?

- Hur var stdamningen?

- Hur kéndes det att behéva hoppa?

- Hur kandes det for den som blev kvar?

- Vilka argument kom fram?

- Ar den som hoppade forst mindre vard?

- Kénde sig den som forst sig mindre vérd?
-Osv ...

Det ar viktigt att planera fragorna och att alla far géra sin rost hord. Borja att diskutera i sma
grupper om det & manga grupper.

Tips: Det ar bra att ge varje karaktar bade positiva och negativa egenskaper, som till exempel:
En aidsjuk lakare, mor till ett superbegavat barn.

En nunna, som innan hon blev frélst var alkoholiserad.

En rasistisk tonarskille som alltid tagit om hand om sin mongolida syster.

En mongolid flicka.

Karaktarerna kan aven ha nagon sorts relation till varandra: syskon, vanner, fiender etc.
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Knasfotboll

Syfte Forsta hur viktigt det ar att samarbeta
Material Tva mal, en plan och en fotboll

Tid 20 - 30 minuter

Alder 11+

Antal minst 10

Dela in gruppen i tva lag. Varje spelare i varje lag skall nu halla armkrok med nagon i det andra
laget. Sen ar det bara att borja spela. Det lag som gor mest mal vinner.

En svarare version ar att man binder fast fotterna pa paren istallet.

En &nnu svarare version (MEN KANSKE DEN ROLIGASTE) é&r att paren star rygg mot rygg
mot varandra och héaller fast i varandras armar.

Alla ekorrar byter bon

Syfte Rorelselek ute som dven innehaller lattare kroppskontakt.
Material Stor 6ppen lekyta.

Tid 15-30 min.

Alder 7+

Antal Helst inte mindre &n 16 st

Alla delas in i grupper om 3 personer. Tva av dem star mitt emot varandra och haller varandras
hander och forestaller ett bo. Den tredje personen forestéller ekorre och star i boet mitt emellan
de andra.

En person i leken forestaller en ekorre som inte har nagot bo. Han/hon ropar féljande mening:
"Alla ekorrar byter bon!”. Da lyfter de som ar bon sina armar for att slappa ut ekorren. Alla
ekorrar maste nu soka upp ett nytta bo. Den ekorre som blir utan bo, fortsatter sedan leken.

For att utveckla leken kan man ha flera "6verblivna” ekorrar. Efter en liten stund bor man lata
bon och ekorrar byta roller. Om man vill, kan man aven komplicera leken ytterligare genom att
lagga till meningen ”Alla bon byter ekorre!”. Det &r da ett bo utan ekorre som ropar meningen.
Ekorrarna ska sta still, medan bona séker upp en "ledig” ekorre.

En annan variant &r att man har en ledare som ropar ut vilken som, av meningarna. Antalet
deltagare maste da vara ett jamnt antal utdver de kompletta bona om 3 personer. Om man har tva
"6verblivna” ekorrar och sedan ropar "Alla bon byter ekorrar” maste dessa tva ekorrar bilda ett
bo och s6ka upp en "ledig” ekorre. Det blir da ett tomt bo 6ver. Om sedan nasta mening blir ”Alla
ekorrar byter bon”, maste sedan detta bo splittras till ekorrar som séker upp nya bon.
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Maktnycklarna

Syfte Fa erfara att "utnyttja” och bli "utnyttjad”
Material Nyckel

Tid 1 - 3 timmar beroende pa antalet deltagare
Alder 11+

Antal Grupper om 10 eller en stor grupp

Alla sitter tyst och lugnt i en ring. Den som leder leken gar in i mitten med en allvarlig uppsyn.
Han/hon har ett par nycklar som visas for alla i gruppen. Ledaren séger att “dessa nycklar ger
innehavaren all makt i varlden och ni maste lyda den som har dom”. Sedan gar ledaren fram till
nagon i cirkeln och ger henne/honom ett uppdrag (inte alltfor taskigt, typ: "ge mig ett glas
vatten)”.

Ledaren gar vidare en stund, ger fler uppdrag, sedan slapper ledaren nycklarna i mitten och gar
och satter sig med de andra i cirkeln. Ledaren avvaktar, ser vad som hander. Férhoppningsvis tar
nagon annan nycklarna och dvertar makten. Sedan vet man inte vad som kan handa. Troligtvis
trappar allting upp och kan bli ganska elakt (hd&mnden &r ljuv .. !). Det hade varit intressant om
man hade kunnat halla pa tills ingen vill ta nycklarna langre.

Diskussion i sma grupper om man ar manga.
- Hur kénns det att ha makt?
- Hur kanns det att bli utsatt for den?
- Ar hamnd sa viktigt? ... Ar det det man ar ute efter?
- Vilka forsoker fa nycklarna? ... Varfor?
- Vilka forsokte inte? ... Varfor?

Cirkel-harmis

Syfte Att lara sig namnen i en grupp
Material Inget.

Tid ca 10-30 min.

Alder Alla olika

Antal 10-30 st.

Alla star i en ring. En ledare inleder genom att ta ett steg in i ringen och séga sitt namn, t ex pa ett
aggressivt satt. Ledaren stiger tillbaka in i ringen. Nu ska alla harma ledaren och ga in i ringen
(samtidigt) och séga ledarens namn pa precis samma satt som ledaren gjorde (detta inkluderar
aven kroppsrorelserna). Ledaren gar nu in i ringen igen och sager sitt namn blygt och darefter
harmar alla honom/henne igen.

Nu dr det nésta persons tur att saga sitt namn forst aggressivt och sedan blygt. Detta tills alla har
sagt sitt namn 2 ggr och blivit hdrmade 2 ggr.

Varianter: Namnet kan ségas nonchalant, surt, karleksfullt, glatt osv...
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Brodrosten

Syfte "Isbrytare”. Lattar upp stamningen i gruppen.

Material Inget.

Tid 5-20 min.

Alder 5+

Antal Helst inte fler &n 25, annars blir for manga passiva. Dela garna upp gruppen.

Alla star i en ring med armlangds avstand till “grannen”. En person staller sig mitt i ringen.
Han/hon pekar tydligt med armen mot nagon och ger ett kommando, t ex “brdodrost”. Den som
blir pekad pa ska tillsammans med sin granne till hdger och vanster om sig illustrera detta
kommando. Den som gor "mest” fel far byta plats med personen mitt i ringen och fortsatter
leken.

Kom ihdg: Visa kommandona noga.

Foljande kommande kan finnas och kan illustreras pa foljande satt:

Brodrost:  Grannarna haller varandras hander. Mittpersonen hoppar upp och ned som en
brodskiva i mitten.

Elefant: Grannarna bildar var sitt elefantéra med sina armar pa respektive sida om
mittpersonen. Mittpersonen illustrerar en snabel.
Alg: Grannarna haller sin hand med utspretade fingrar mot mittpersonens

huvud (for att illustrera alghorn). Mittpersonen utstoter ett &lg-brol.
Kyckling:  Grannarna staller sig tatt intill mittpersonen och illustrerar var sin smavinge med
ytterhanden. Mittpersonen piper som en kyckling.

Lat garna gruppen hitta pa fler kommandon. Borja dock leken med ett par kommandon och utoka
efter hand.

Fler ex: Gokur, elvisp, mamma med barn, dusch, giraff, krokodil, tvattmaskin...

Tréatornet

Syfte Samarbetsaktivitet. Att bygga ett s& hogt torn som mojligt.
Material Tréklotsar i olika storlekar.

Tid 15-45 min

Alder 11+

Antal Minst 5 personer. Vid fler &n ca 12 gar tva grupper.

Varje deltagare tar 4-5 traklotsar och staller sig i ett led. Inget prat! Varje deltagare skall nu i tur
och ordning l&agga en trabit och tillsammans bygga ett torn. Byggandet fortsatter tills alla trabitar
ar slut. De bitar som rasar tar ledaren hand om. Nar tornet &r klart, méts det.

Nu far deltagarna lagga upp en taktik innan nasta bygge. Men nar alla har tagit traklotsar igen ar
det tystnad som galler. Bygg (samma som tidigare). Mat igen.

Nu gér man om allt igen, men nu far alla prata hela tiden. OBS: Dock endast en som bygger at
gangen. Hall ledet.

Diskutera om resultatet blev battre nar man hjalpte varandra. Var det nagot samarbete?
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Cross the river-game

Syfte Samarbete och vidrérande.

Material 3-4 stolar till 6-7 personer. Vid fler deltagare = fler stolar.
Tid 10-20 min. Del av stationslekar.

Alder Alla.

Antal 6-7 personer (eventuellt fler)

Deltagarna skall ta sig déver “floden” utan att vidrora vattnet. Detta med hjélp av "flottar” (stolar).
Allt gar pa tid.

Tips: Gor leken under tystnad. Vid misslyckande kan man diskutera och sedan genomféra under
tystnad en andra gang. Tredje gangen tillats kommunikation.

Variant:
Material 3-4 bréder, ev. 6gonbindel

Genom att samarbeta skall gruppen flytta sig fran ett omrade till ett annat med hjalp av bradorna,
utan att trampa pa sidan om. Om nagon trampar i, maste hela laget borja om. Varken brador eller
personer far backa. Har en bréada skickats fram far den inte skickas tillbaka.

Gar det latt kan man géra en eller tva personer blina (6gonbindlar). Da maste resten av gruppen
guida dem Over.

Man kan ocksa anvanda sig av tre brador, i stéllet for fyra.

Det kliar-...

Syfte Namnlek.
Material Inget.

Tid 10-15 min
Alder Alla.

Antal Obegransat.

Alla star eller sitter i en ring. Den forsta personen sager “Jag heter....” och sager var det Kliar,
samtidigt som han visar. Nasta person séger den forsta personens namn och var han kliade sig
och gor sedan samma for sig sjalv. Lat det fortga ringen runt. Koncentration kravs.

Tips: Kan dven varieras med att personen satter ett adjektiv framfor sitt eget namn som bérjar pa
samma bokstav. Lat garna nagra ledare bli sist sa att inte barnen behover gora bort sig.
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Djungeltelegrafen

Syfte Tyst kommunikations- och koncentrationslek, samarbete.
Material Ett mynt, térning eller kortlek.

Tid 10-20 min.

Alder 11-

Antal 5-20 st per lag - 2 lag.

Barnen delas upp i tva lag och lagger sig pa rygg pa golvet i tva rader. Lagen (raderna) ligger
med huvudena in mot mitten.

Alla ar tysta. Personen langst fram i raden sitter upp, de som ligger ner blundar.

Ledaren sitter langst fram och “kastar krona - klave” och nar den symbol kommit upp som man
har bestamt, skickar de som sitter upp, en signal genom handtryckning. Néar signalen gatt via alla
i raden, slar den siste i raden handen i golvet, sd att det hors. Snabbaste laget vinner den
omgangen och barnen i det laget forflyttar sig ett steg framat. Den som suttit, lagger sig sist i
raden.

Om ”falskt meddelande” skickas ivéag, dvs det var inte ratt symbol som kommit upp, maste det
laget flytta tillbaka ett steg.

Nér alla i ett lag har suttit upp och skickat ivag signalen, har det laget vunnit. Kan varieras genom
att kasta tarning eller visa kort ur kortlek, men enligt samma principer.

Elefanten Adam

Syfte Tankelek, att hAnga med i rorelse och kunna namn. Bra efter namnlekar.
Material Raklodder eller prickmarkeringspryl.

Tid 15-30 min

Alder 7+

Antal 10-30 personer.

Alla sitter i en cirkel. En person sénder ett meddelande till ndgon annan. T ex "Jag elefanten
Adam med noll prickar, anropar elefanten Bertil med noll prickar”. Nar man sander meddelandet
skall man gora elefantsnabel med armar och hénder och personerna vid sidan om “séndaren”
skall gora elefantoron med sina armar och hander. Om Bertil sager fel mening far han en prick
och skall da saga “Jag elefanten Bertil med en prick, anropar elefanten Ceasar med noll prickar”.
Om nagon gor fel rorelse av de tre inblandade far den ocksa en prick.

Tips: Ha koll pa vilka som har prickar och hur manga!
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Faxen

Syfte Samarbete, kommunikation, koncentration, latt kroppskontakt.
Material Papper och penna.

Tid 10 min/bild

Alder 7+

Antal obegrénsat

Deltagarna satter sig i led om 5-7 personer. Personen langst bak far se en enkelt ritad bild. Han
ritar samma bild pa ryggen pa den som sitter framfor. Nar bilden har natt forsta personen i ledet
ritar han ner den pd ett papper sa som han/hon upplever den. Jamfor resultaten med originalet.
Variation: Alla ritar samtidigt och utgar fran en given punkt t ex mitt emellan skulderbladen.

Samtala om: Att allt det man ser och hor behdver inte vara sant.

Tips: Detta ar en bra inledning pa temat Massmedia.

Hodadadada....

Syfte Att ha roligt, vaga réra vid varandra, en rorlig lek.
Material Stor lokal eller utomhus

Tid 10 min -

Alder Alla

Antal Minst ca 20 st

Tva lag, en mittlinje

En person fran lag 1 springer in pa lag 2s planhalva. Dar ska han forsoka vidréra sa manga som
mojligt innan han springer ”hem” igen.

Fran det att personen passerar mittlinjen ska han i ETT andetag skrika eller ropa "hodadadada...”
och vara tillbaka pa sin planhalva innan andetaget tar slut. Tar luften slut innan han é&r tillbaka
blir han en medlem av det andra laget. Lyckas han ta sig tillbaka till sitt lag med andan i behall
foljer de dattade” med honom/henne tillbaka.

Lag 2 ska samarbeta och forsoka bilda en mansklig mur och hindra utbytarpersonen fran att
atervanda till sitt lag. De far inte gripa tag i personen och deras armar ska hanga utmed kroppen.

Nar personen fran lag 1 ar tillbaka eller tillfangatagen ar det lag 2s tur att skicka ivag en utmanare
till den andra planhalvan, pa samma stt.

Variaton: Vem som helst far springa éver planhalvan nar som helst.

Leken slutar nar ena planhalvan ar tom eller innan leken bérjar bli trakig.
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Kramkull

Syfte Att bryta isen, att vaga rora varandra
Material Inget material behdvs

Tid 5-10 minuter

Alder Alla aldrar

Antal 10-70 st

En person jagar de andra. Den som blir tagen star stilla med utstrackta armar. For att fria den som
blivit tagen maste en av de évriga deltagarna krama honom/henne.

Variant: FOr att inte bli tagen, kan man krama en annan person i max 3 sekunder. Den som jagar
far INTE sta och vanta ut de som kramas.

Klappa namn

Syfte Namntraning

Material Stolar i en ring. Nagon som haller takten.
Tid 20-30 min

Alder 11+

Antal 10-20 personer

Ledaren inleder med att s&ga och klappa sin namnramsa.

Ex: ”Jag heter Magnus”

Upprepa ramsan och be hela gruppen svara:

”Han heter Magnus” och klappa dartill.

Turen gar sen till nasta som klappar sin namnramsa, Jag heter Ann-Sofi” och 6vriga svarar ”"Hon
heter Ann-Sofi” osv.

Nar hela gruppen fatt klappa och sdga sina namn kan man lata nagon klappa nagon annans
namnramsa utan att séga nagot. Gruppen ska da lista ut vems namn man klappat.

Variant: Som ovan fast ndr gruppen svarar "Hon heter Ann-Sofi” lagger man till frasen ”Vad
heter du?” och nésta fortsatter ”Jag heter...”.

Twice Around the House

Syfte Ha roligt och springa av sig. Utomhuslek.
Material Ett hus eller liknande.

Tid Minst 10 minuter

Alder 11+

Antal 5-30 personer

En person utses till jagare. Ovriga personer star i samlad grupp. Malet for alla i gruppen ar att
forsoka ta sig runt huset tva varv. Forst i mal vinner (och utses till ndsta omgangs jagare). Jagaren
forflyttar sig i motsatt riktning runt huset och forsoker éverraska gruppen i rorelse. Om jagaren
ertappar nagon med att rora sig, maste denna person ga tillbaka till start och borja sina tva varv
fran borjan. Jagaren far aldrig stanna och ej heller vanda sig om. Jagaren ar envaldig domare!
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Leda - félja

Syfte Att lita pa varandra nar man 6verlater sig sjalv till en annans omdéme.
Material Inget, men gott om utrymme.

Tid ca 20 min

Alder Alla

Antal Jamna par

Barnen blir uppdelade i par. En blundar och den andra star bakom med handerna pa personens
axlar. Den bakom ska nu leda omkring den andra personen utan att ga in i saker eller vaggar. Den
som blir ledd, maste lita pa den bakomvarande personens omdome och att han tar det ansvar han
ska.

Tips: Den som leder kan ocksa forsoka byta, obemarkt, sa att barnet som blundar inte vet vem
som ar bakom (kraver att alla i gruppen litar pa alla). Sedan, innan man byter, vander sig
personen framfor om, och ska forsoka komma pa vem det &r genom att kanna pa personens huvud
och ansikte.

Namnbyte

Syfte Koncentration
Material Inget

Tid 15-20 min
Alder 11+

Antal ca 10 personer

Deltagarna gar runt och halsar pa varandra. Néar de tar i hand talar de om sitt namn. Nar man har
hélsat, byter man namn med den man halsat pd. Nasta gang man halsar sager man sitt nya namn
och far ett nytt med den man halsat pa.

Man fortsatter tills man far tillbaka sitt namn. Da staller man sig vid sidan om. Om alla har
koncentrerat sig, far de sitt riktiga namn tillbaka och leken ar fardig.

OBS: Alla maste halsa minst fem ganger for att namnen ska blanda sig.

Snappa nasduk

Syfte Samarbeta och springa
Material Né&sduk eller tygbit

Tid 30 min eller mer

Alder Alla

Antal Tva lag

Tva lag pa ca 10 meters avstand. Mitt emellan lagen star en person och haller upp en nasduk.
Deltagarna numreras. “Nasdukshallaren” skriker ett, tva eller tre nummer. Den/de som har
numret/nummerna i respektive lag, ska springa och forsdka ta nasduken tillbaka till sitt lag. Den
som inte far tag i nasduken ska forsoka “datta” den som har nasduken. Pa dessa tva satt far man
over personer till sitt lag. Om man ropar tva nummer maste dessa samarbeta genom att man béar
varandra pa ryggen. Om man ropar tre nummer far tva gora en barstol som den tredje sitter i.

Nér alla deltagare ar i ett lag &r leken slut (man kan aven sluta innan).
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Pass the Shoe (Hot Potatoe)

Syfte Att vaga réra varandra, pussas och kramas
Material Bandspelare, musik, 1-2 par skor (eller fler)
Tid ca 10-30 min

Alder 11+

Antal minst 10 st, helst lika m&nga flickor som pojkar.

Placera pojkarna och flickorna i var sin ring. Tag tva par skor, ge hogerskorna till flickorna och
vansterskorna till pojkarna. Skorna ska cirkulera medsols fran deltagare till deltagare under
musikens gang. De som har skorna i sin hand nar musiken tystnar, staller sig upp och letar upp
den deltagare i andra ringen som har den matchande skon. De stéller sig armkrok rygg mot rygg.
Alla deltagare raknar till 3 pa ett valfritt sprak, pa tre vander de huvudena at valfritt hall. Om
huvudena ar vridna at samma hall, blir det puss (kram) annars blir det kram (handslag).

OBS: Bor ej lekas innan barnen kanner varandra. Man ska aldrig tvinga nagra att pussas eller
Kramas.

Sista paret ut

Syfte Springa, ha kul och visst samarbete
Material Stor 6ppen yta

Tid 15-30 min

Alder Alla

Antal Udda antal, inte mer &n 30 personer.

Gruppen delas upp i par som haller varandra i handen och staller sig pa ett led. Framfor ledet och
vand &t samma hall, stdr en ensam person. Denna person ropar ut “sista paret ut”, da delar det
sista paret pa sig och springer pa var sin sida om kolonnen for att forsoka aterforenas framfor
“den ensamme utroparen”. Den ensamme forsoker da fa en partner genom att kulla en utav de tva
i paret. Om han/hon lyckas far denne ta sin partner och stilla sig forst (bakom utroparen) i
kolonnen. Den i paret som blev 6ver, ar den nye utroparen. Det &r viktigt att utroparen ar vand
framat och inte sneglar 6ver axeln. Han/hon skall forst se paret nar de passerat honom.

Varianter: 1t den som blir kullad bli utropare (for att 6ka motivationen for individerna i paret).

Man kan prova att leka den med dubbelpar som skall forenas framfor en dubbel utropare, da far
alla springa i armkrok.

Sitta-i-varandras-knéa-cirkel

Syfte Kontakt, tillit, samarbete
Material Inget

Tid 3-5 minuter

Alder 7+

Antal 10 och fler

Stall er i en cirkel. Alla vander sig at hoger. Gor cirkeln tat och cirkular.

Satt er forsiktigt ner.

Pa 3, lyfter alla hoger fot och fortsétt sedan att ga sa manga steg som majligt.
Tank pa: Att undvika stora langdskillnader bredvid varandra.
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Pennan

Syfte Avancerat trustgame. Kan endast lekas da gruppmedlemmarna kanner varandra vél, och
alla &r koncentrerade.

Material Maorkt rum, liggbart underlag.

Tid 10-30 min, beroende pa antalet deltagare

Alder 9-99

Antal 10-30 personer. Ju fler personer desto svarare att halla koncentrationen uppe.

Alla deltagare star och blundar. De blir tillsagda att vara absolut tysta under hela aktiviteten.
Darefter satts lugn musik pa. Alla deltagare skall rora sig sakta och forsiktigt. En person har en
penna i handen. Nar den personen stéter ihop med en annan person, dverlamnar han/hon pennan
till den personen och lagger sig ner. Aven liggande personer skall blunda. P4 detta satt
overlamnas pennan fran person till person tills endast en person star upp och de andra ligger ner.
Darefter diskuterar man gemensamt om det var svart att blunda hela tiden, och om nagon blev
trampad pa.

Malet &t att vaga lita pa att ingen trampar pa mig nar jag ligger utsatt pa golvet, och att sjalv
kunna réra mig sa forsiktigt att jag inte skadar nagon annan.

7:ans pusslek

Syfte Kontakt, lara kédnna, alla aktiverade

Material Stor yta, tejp och tejpbitar med bokstaver pa, x antal lampliga ord.
Tid 15 min - 1 timme

Alder Alla

Antal 8-80 i 2-3 pers/grupp

Leken gar ut pa att gruppen genom att kramas skall samla de bokstaver som behdvs for att bilda
det av lekledaren givna ordet.

Varje deltagare far en bokstavskombination, ex sitt namn, fasttejpat i separerade bitar pa sig sjalv.
Deltagarna indelas sen i grupper som far 1 ord pa ett papper. Detta ords bokstaver skall sedan de
enskilda deltagarna i gruppen samla in. Detta gérs genom byten som utférs i form av kramar. 1
kram = 1 bokstav. Dock har varje deltagare 1 blank tejpbit som &r god for vilken bokstav som
helst. Denna ”Joker” byts mot en puss!!!

Nar alla bokstaverna for ordet ar insamlade/bytta och tejpade pa pappret med ordet pa, atervander
gruppen till spelledaren for kontroll och ev. nytt ord.

Lekens langd kan varieras pa olika sétt:
- Efter att ett lag fatt ihop x antal ord.
- Allai leken far sina egna bokstavskombinationer pafyllda vid t.ex. inlamnande av ord till
lekledaren.

Regler: Inga kramar/byten inom gruppen. Inte avbryta ett byte. Endast en bokstav per byte och
kram. Sedan maste ex denna person bli kramad av ett annat lag. Man far ej vagra kram och kram-
forfragan maste atlydas.

Variationer:
- Inte namn utan olika bokstavskombinationer
- Inte bokstaver, utan farger eller former som skall passa olika mallar.
- Istéllet for kram/puss kan handslag/kram anvandas.
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Slimes & Fairies (Slem och Alvor)

Syfte Ha roligt och springa av sig. Utomhuslek
Material Inget

Tid 5-20 min

Alder 11+

Antal 10-30 personer

Den som jagar kallas ”slem” och den som jagas kallas "alva”.

Till att borja med utses ett slem och en dlva (kan sedan utdkas till flera). Slemmet upptrader som
ett "slem” bor, dvs gar langsamt och bredbent med utstrackta armar och ett tillhorande konstigt
ljud.

Alva springer med knéna ihop, viftar hjalplost med armarna i vadret och piper oavbrutet ”pling,
pling, pling...”. Ovriga deltagare bildar par genom att ta armkrok, och sprider ut sig pa lampligt
avstand fran varandra.

Slemmet jagar alltsd Alvan. Om Slemmet lyckas fa fatt i Alvan byter de roller (alvan blir slem,
slemmet blir dlva). | sa fall fortsatter det nya slemmet att jaga den nya alvan.

Alvan kan radda sig genom att haka fast sig vid en person i ett utav paren. D maste den andre i
paret sldppa taget och blir darmed Slemmet. Det f.d. Slemmet forvandlas i samma stund till Alva
och leken fortsatter pa sa vis.

Smugglarleken

Syfte Att fa rora vid varandra utan att tanka pa det.
Material Massor av sma lappar, ca 500 eller fler.

Tid 20-40 min

Alder 8+

Antal Obegransat

Ta ett avdelat omrade, garna i ett skogsparti. Det ska vara i en fotbollsplans storlek.

Dela upp barnen i tva grupper, Tullare och Smugglare.

Smugglarna har bas-station pa ena kortsidan och skall smuggla 6ver lappar till andra kortsidan
dar de har FRIZON att ge ledaren, som sitter dar, lappen de har pa sig. (Lapparna far EJ gémmas
i underkléader, 6ra, nasa eller mun.) Nér de har lamnat lappen gar eller springer de tillbaka och tar
en ny lapp.

Nar de befinner sig pa det avdelade omradet kan tullarna "ta” smugglarna som maste stanna vid
beroring. Tullarna har antingen 10 sek eller 3 fragor pa sig att hitta lappen. Om lappen ej hittats
far smugglaren springa vidare, men andra tullare kan ta samma person igen. Hittas lappen far
smugglaren ga tillbaka och ta en ny lapp. Tullaren som hittar lappen behaller den tills leken &r
Over.

Detta gor man under ca 3-10 minuter och sedan byter smugglarna till tullare och vice versa.
Avgor tavlingen genom att rékna ihop lapparna, de som de smugglat igenom och de som har
hittats. Det laget som har flest lappar vinner.
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Spegeln

Syfte Koncentrationslek.
Material Barngrupp

Tid 10-20 min

Alder 11 och uppét
Antal Obegransat

Barnen paras ihop tva och tva. Ledaren "lanar” nagon i gruppen och forklarar att "Nu &ar Kalle
min spegelbild och han ska folja alla mina rorelser”. Det ar viktigt att byta efter en stund sa inte
samma ar spegelbild hela tiden.

Darefter gor alla leken tva och tva och byter nar de vill.

Variant 1: Nar man gjort detta nagra ganger kan bada folja varandra. Alltsa ar bada varandras
spegelbilder.

Variant 2: Man kan ocksa vara grupper om fyra. Det ar par som ska vara varandras spegelbilder
0oSV...

Stickor

Syfte Samarbete

Material Stickor av olika langd, fran tandstickor upp till 30 cm langa. Musik.
Tid 10-30 min

Alder Alla

Antal 2- manga

Boérja med att jobba parvis.

Mellan hdgerhandernas pekfinger placerar man en téndsticka. Sedan ska man rora sig i takt med
musiken utan att tappa stickan. Man kan snurra under armen osv...

Efter en stund byter man till langre stickor. Nar man hallit pa ett tag, kan man bilda ett langt tag.
Variera musiken, rytm, tempo osv...

Stol-trust

Syfte Kontakt, tillit, samarbete
Material 4 stolar.

Tid 3-5 min

Alder 11+

Antal 4+1 ledare

Stall stolarna som pa klockan 12, 3, 6, 9 med ryggstdden utat.

Satt dig ner och vrid dig ett kvarts varv at hoger. Vila huvudet och axlarna i bakomvarandes kna.
Nar alla lagt sig till ratta, tar ledaren bort en stol at gangen och till sist vilar alla 4 enbart pa
benen.

Smidig uppl6sning &r att ledaren tar tag i deltagarnas hander och de sjunker langsamt ner pa
golvet.

Variant: Manga fler kan vara med i ringen. Ringen kan forflytta sig som i Sitta- i-varandras-kna-

leken.
Fallgrop: Om inte alla ar nagorlunda jamnstora kan det vara svart att genomfora leken.
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Ali Babas grotta

Syfte Samarbete
Material Rep

Tid 1,5 - 2 timmar
Alder 11+

Antal 40-50 st

Man &r grupper om sex personer i varje grupp (om det gar, fran olika lander).

Sen behdver man 8 st ledare till 8 stationer, som ar utkladda, sminkade till andar och sitter
utspridda (ute och inomhus).

Dessutom behovs tva ledare som ar magdansoser i Ali Babas grotta och en ledare som ar Ali
Baba.

| varje grupp har dom ett kort med alla gruppmedlemmars flaggor pa + text pa deras sprak. Sen
ska dom gruppvis ga till andarna (gruppen ska ha ett snére runt om sig sa att dom haller ihop) och
hos andarna ska dom gora vissa saker. Pa ett papper har gruppen en massa nummer och fragar
nagon ande om nr 5. Hos anden star déar kanske pa bulgariska ”Léar de andra i gruppen att rakna
till fem pa bulgariska” och sen ska alla rakna till fem for anden. Nar dom klarat uppgiften, far
dom en markering pa kortet att de varit hos anden och klarat uppgiften.

N&r man sedan varit hos alla 8 andarna sa ska man fa en ledtrad av den sista anden man varit hos,
var Ali Baba’s grotta ligger.

Vél framme i Grottan ar det tva magdansoser som tar hand om gruppen. | detta rum ar det magisk
musik+varmeljus dverallt. Pa ett stort papper (pa vaggen) finns en beskrivning pa allas sprak vad
som skall goras. Man ska skrubba pa en lampa, Ali Baba dyker upp och sedan skall alla i gruppen
skriva ned en dnskning pa en bit papper (anonymt och pa sitt eget sprak).

Onskningarna kan vara ex: Jag saknar min mormor, Jag vill ha pizza, Fred pa jorden osv...
Dér &r leken slut. Uppdraget ar slutfort!

Ledarna kan samla in lapparna och satta upp énskningarna pa ett stort papper i ledarrummet och
sedan kan man ha malet att forverkliga allas énskningar.

Ballong-namnlek

Syfte Namnlek

Material Ballonger, markpenna, musik
Tid ca 20 min

Alder Alla

Antal Obegransat

Alla far en ballong som de blaser upp och skriver sitt namn pa.
Sen hoppar man runt till musik och slar runt ballongerna med handerna.

Nar nagon stanger av musiken, géller det att ta en ballong, lasa vad dar star for namn och leta
reda pa den personen.
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Bildintervju

Syfte Lara k&nna varandra

Material Papper, pennor, kritor

Tid 30 min

Alder Alla

Antal Hur manga som helst Innan NU

Man arbetar tva och tva.
Familj Framtid

Man delar in var sitt papper i fyra delar.
Sedan intervjuar man varandra om vad man gjort innan, vad man goér nu, hur familjen ser ut och
vad man ténkt sig att gora i framtiden.

Man ska rita den andre personens svar i ratt ruta. Inga ord eller siffror far anvandas.

Sedan ska man presentera varandra infor de andra.

Chewing Gum Parking Place

Syfte Halla lagerplatser rent och snyggt, modern konst
Material Tuggummi

Tid Hela tiden

Alder Alla

Antal Alla

Om man tillater tuggummi pa lager sd kan Chewing Gum Parking Place vara en bra idé.

Man har ett speciellt stille dar man far lagga sitt tuggummi. Detta géller alla. Det ar hela tiden
roligt att se hur stor tuggummiklumpen kan bli, och om man har olika farger pa tuggummina blir
det ju "snyggt” ocksa...

Det haller i alla fall tuggummina borta fran golv, vaggar och mébler.

Mansklig biltvatt

Syfte "Avlusning”

Material Vattenslang, tval, schampo, handduk mm
Tid 40 - 60 min

Alder Bra p& barnby. Alla

Antal Hur manga som helst

Barnen tar pa sig badklader och stéller upp sig pa tva led, ett kill- och ett tjejled. De gar fram en
och en och blir bl6tta. Sedan skrubbar nagon dem med tval, sedan schamponerar nagon annan
deras har, och darefter blir de avspolade med hjélp av en vattenslang. Till sist far de sin handduk
och blir torkade.

Mycket effektiv aktivitet i mitten av en barnby.
Att rekommendera: Kvinnliga ledare tvéttar tjejerna och manliga ledare tvattar killarna.
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Den perfekta staden

Syfte Diskussion
Material Arts & Crafts
Tid caltim
Alder 11+

Antal Obegransat

Barnen delas in i grupper. | varje grupp finns en ledare.

Barnen far i uppgift att géra "den perfekta staden”. Vad de inte vet &r att ledarna i varje grupp
redan har fatt tilldelat vad de skall fa barnen att gora: t ex by pd landet, storstad, mycket
valorganiserad stad mm mm.

En grupp skall dessutom ledarna fa att inte géra ndgonting. Ledarna far aldrig séga direkt ut vad
det ar de vill att barnen skall rita. Utan med ord och handling skall ledarna fa dem att kopa deras
idé av "en perfekt stad”.

Sedan far grupperna redovisa for varandra om vad de gjort och varfor det ar den perfekta staden.
Nér allt &r Klart beréttar ledarna att deras uppgift i gruppen var att manipulera barnen att géra som
ledarna ville.

Efterat diskuterar man hur det gick. Gick barnen efter eget huvud eller képte de helt ledarnas
idéer? Hur gick det med gruppen som ledaren skulle fa att inte komma éverens om nagot?

Sedan diskuterar man manipulation i stort. Hur ser det ut i varlden? Hur gar det till?

Variant: En ledare kan vara diktatorisk, en kan vara mesig och tyst, en kan vara den som bara
haller med, en kan vara forstaende.

Dress the Leader

Syfte Samarbete, kommunikation
Material Klader, kladlistor

Tid ca 30 min

Alder 11+

Antal delegationer

Barnen delas in i fyra grupper, ett barn fran varje delegation i varje grupp.

Varje grupp far en lista pa olika kladesplagg dar namnen pa plaggen ar skrivna pa olika sprak.
Barnen skall sedan springa och leta reda pa det kladesplagget och kla pa ledaren, allt i turordning.

Barnen blir tvungna att samarbeta och varje person i gruppen blir viktig.
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Elektriska stédngslet

Syfte Samarbete, ha kul
Material Ingenting

Tid ca 20-30 min
Alder 11+

Antal Obegransat

Tva grupper. Ena gruppen bildar en ring rund den andra gruppen.Gruppen som bildat en ring
haller varandras hander och stéller sig med benen brett isér, sa att fotterna nuddar grannarnas
fotter.

Nu skall personerna inuti ringen forsdka ta sig ut ur ringen utan att nudda klader eller ben eller
andra kroppsdelar pa dem i ringen.

Om alla i gruppen klarar det, har de 16st sin uppgift, och tvartom om de nuddar nagon (stangslet)
da maste samtliga, dven de som tidigare i forsoket tog sig ur ringen, borja om!

Feed me!

Syfte Samarbete, lara sig tdnka pa andra
Material Mat

Tid Under matdax

Alder Alla

Antal Obegransat

Feed me utfors lampligtvis vid lunch eller middag.

Alla sitter som vanligt framfor sin egen tallrik. Reglerna &r enkla: Man far inte stoppa ndgon mat
eller dryck i sin egen mun.

Uppgiften ar att mata den person som sitter till hdger om dig, med dennes bestick och mat fran
dennes tallrik. Samtidigt som man blir matad av personen till vanster ska man alltsa mata den till
hoger.

Variant ar att man matar varandra tva och tva och sitter mitt emot varandra, t ex vid Romantic
Dinner.

Line Up

Syfte Samarbete

Material Inget

Tid 10 min

Alder Alla

Antal Hur manga som helst

Man ska stélla sig pa en lang rad, i en viss ordning. T ex: fran yngst till aldst, pappas alder
(yngst:aldst), ljusast: morkast 6gon, kortast: langst har osv.

Kan sedan varieras med att man ej far se eller prata osv. En enklare variant ar att alla far nummer
1-20 och att man sedan ska ordna upp dem pa ett led.
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Forest

Syfte Springa och réra pa sig
Material Inget

Tid 10-30 min

Alder 9+

Antal Minst 8

En deltagare &r varg.
En &r ett far.
Resten ar stenar

Vargen vralar och jagar faret. Faret bréaker hela tiden.
For att klara sig ifran vargen kan faret hoppa éver en sten. Da blir stenen varg, vargen blir far och
faret blir sten.

Sa haller det pa till man har sprungit av sig lite.

Pyramid-tafatt

Syfte Spring och bus

Material 10 st aluminiumburkar, en tennisboll
Tid ca 20-30 min

Alder 8+

Antal 10-30 personer

Bygg upp burkarna till en pyramid

Bestam kastavstand.

Deltagarna delas in i tva lag. Alla stéller sig pa ett led bakom kastavstanden. Man kastar varannan
gang. Man ska i tur och ordning forsoka riva pyramiden (dvs alla burkarna ska ligga ner). Det lag
som lyckas blir “jagare” och ska fanga motstandarlaget samtidigt som den person fran
motstandarlaget som skulle ha kastat nast, snabbt forsoker bygga upp pyramiden igen for att da
stoppa jakten pa sina lagkamrater. (Denne person bor vara neutral).

De som blivit fangade aker ut och lagen krymper. Det lag som bara har en medlem kvar har
forlorat.

For att gora det svarare att riva pyramiden kan man halla lite sand i dem.

Message-tree

Syfte Kommunikation, "bonding”

Material Papper i olika storlekar, ett jattestort, pennor mm
Tid Hela tiden

Alder Alla

Antal Alla

Ett Message Tree ar bra idé att ha under en langre tid, t ex under en hel barnby. Man malar forsta
helgen ett jattetrad pa ett papper. Detta sétts upp pa vaggen och pa en av de forsta aktiviteterna pa
lagret kan man lata alla skriva vara namn och mala pa ett A4-ark som blir ett "postfack”. Sen ar
det bara att skriva sma lappar, ge sma presenter etc etc.

Tréadet blir som ett evigt message-game.
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Vykort

Syfte Oka barnens tolerans, respekt for andra sprakgrupper
Material Papper, pennor

Tid 1-2 timmar

Alder Alla

Antal Obegransat

Dela in barnen tva och tva (dven vuxna) fran olika sprakgrupper. Engelsktalande barn placeras
helst med de barn som &r “samst” pa engelska. De ska nu, pa sitt eget sprak, diktera ett vykort
som det andra barnet skriver ner som han hor det. Darefter dikterar skrivaren ett kort.

Nar alla ar klara later man dem lasa upp vad de skrivit ner som de uppfattade det och fragar om
resten av "dikterarens” delegation forstar nagot? Har “skrivaren” nagon aning om vad vykortet
handlar om? Nagon annan som forstar? Osv

Aven om man inte laser alla kort (forsok i sa fall fa med alla sprék, garna ett fran varje par ocksa)
tar den har aktiviteten mycket lang tid, minst 1,5-2 timmar bér man ha pa sig.

Méanskliga knuten

Syfte Samarbete, vaga rora vid varandra
Material Inget

Tid ca 5-15 min

Alder Alla

Antal 8-20 personer

Sta i en ring. Blunda och strack fram handerna. Ta tag i tva hander. Innan man forsoker trassla ut
knuten bor man kolla att man inte haller i bada hander pa samma person. L6s upp knuten utan att
slappa taget pa handerna.

Par-tafatt

Syfte Samarbete, spring och bus
Material Inget

Tid ca 20-30 min

Alder 8+

Antal 20+

En borjar jaga de andra pa ett forutbestamt omrade. Nar han far tag pa ndgon maste de halla hand
medan de fortsétter jaga.

Nar de far tag pa en tredje och fjarde person maste man dela upp sig i tva jagarlag med tva i varje
lag. Blir man sedan tva jagarlag med tre i varje kan man dela upp dessa i tre lag med tva i varje.

Huvudsaken ar att man alltid méaste vara tva och tva.

Sa haller man pa tills alla &r tagna.
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Pussel i par

Syfte Samarbete.

Material En bild ituklippt till ett lagom svart pussel till varje par. 2 bindlar.
Tid 20 min

Alder Alla

Antal Obegransat

Dela in deltagarna i par och satt pa bindeln pa den ena deltagaren och bind bak handerna péa den
andra. Paret skall nu tillsammans pussla pusslet.

Den blinde flyttar bitarna och den armlgse far forklara hur han ska flytta.

Spindelnétet

Syfte Samarbete

Material Snére, tva trad med ca 1,5 m mellanrum
Tid ca 20-30 min

Alder 10+

Antal 6-9 personer

Forberedelser: Ett ”spindelnat” spanns upp mellan tva trad. Maskorna i natet maste vara sa stora
att en person med gruppens hjélp kan ta sig igenom och sa manga att alla i gruppen far var sitt
hal.

Gruppen skall igenom utan att fastna i/vidrora natet. Varje hal kan bara anvandas av en person i
taget och man kan bara hjalpa till att ta emot kamrater om man sjalv kommit igenom.

Fa hela gruppen ut ur spindelnétet!

Shout game

Syfte Isbrytare, vante-lek, ha kul
Material Inget

Tid 5 min

Alder Alla

Antal Obgransat

Alla star i en cirkel.

Alla blundar och réknar till 3.

Pa 3 dppnar alla 6gonen. Nu skall man stirra pa nagon i ringen. Om den personen tittat tillbaka pa
en = dgonkontakt, sa skriker man sa hogt man kan och slanger sig ner pa soffan eller golvet. De
som &r kvar fortsatter (blundar, réknar och stirrar) tills alla har slangt sig eller att en person ar
kvar.
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Staben kommer

Syfte Lek, spring, jaga
Material Inget

Tid ca 5-10 min
Alder Alla

Antal Obegransat

Deltagarna delas in i fyra grupper och dops till Ledare, Barn, JC's och Koksstab.

Dessa fyra grupper staller sig i var sitt horn av en storre spelplan (grasmatta). | mitten star en
person som ar Camp Director (CD). Nar CD ropar ex "Alla barnen ut” sa bdrjar gruppen som
blivit kallade ”Barn” att springa runt i cirklar kring CD. Sen kan CD exempelvis ropa "Alla i
Koksstaben ut” sa borjar aven den gruppen springa runt CD tillsammans med Barnen.

Nar sa CD plétsligt ropar "STABEN KOMMER?” sé rusar CD ut och ska forsoka fanga s& manga
som mojligt. De som blivit tagna blir "Stab”. Sa fortséatter leken med att ropa ut de fyra grupperna
tills dess att alla har blivit Stab.

Att tanka pa ar att begransa springomradet sa att man inte kan springa ivag hur langt som helst.

(Leken &r nastan som Bjornen sover, fast inte riktigt!)

Omsa skinn

Syfte Samarbete, ha kul
Material Inget

Tid ca 10-20 min
Alder 7+

Antal 5-20 personer

Alla star pa en rad med fotterna brett isar. Sen tar alla sin hogra hand och stracker den bakat
mellan sina ben. Med den véanstra tar man tag i personen framfor (i hogra handen).

Ledet har da bildat en slags kedja. Personen som star sist borjar da krypa mellan benen pa
personen framfor och fortsatter sedan framat. Den som star nast langst bak foljer sedan efter osv..

Det galler att halla ihop kedjan medan man kryper. Nar alla har krypit (utom den som star langst
fram) star alla pa ett led och haller varandra i handerna.
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Portratt

(Ledaraktivitet)

Syfte "Vad tycker andra om mig? Vad tycker jag om andra?”
Material Pennor, papper, "soft music”

Tid ca 30 min

Alder Ledare

Antal Obegransat

Varje ledare har ett vitt ark framfor sig med sitt namn skrivet langst ner. Alla star/sitter i ring.
Papperet skickas runt i ringen sa att varje papper passerar alla personer i tur och ordning. For
varje ark/person som passerar framfor en, ritar man dit en kroppsdel som &ar karakteristisk for
personen eller skriver nagot speciellt uttryck - natt "knasigt” personen sagt eller liknande saker.
Alla ska rita eller skriva nagot pa alla personer.

Nar arket kommer tillbaka till sin “dgare” ska denna person ha ett portrétt pa sig sjalv plus
ord/kommentarer om sig sjalv.

Kul att sétt upp i ledarrum eller annorstades

Vem tanker jag pa?

(Ledaraktivitet)

Syfte Lara kanna battre, fa en insyn i hur andra uppfattar dig
Material Ledare

Tid caltimme

Alder 16+

Antal 10-20

Sitt i en ring. Nagon i ringen tanker pa en annan person i ringen.

Var och en i ringen far nu stélla en fraga till den som har valt en person. Fragorna ska stéllas sa
att man far ut nagot som karaktariserar den personen. Ex: Vilket landskap associerar du med
personen ifraga? Bilsort? Dryck?

Da alla har fragat var sin fraga, borjar man gissa i ordning. Det ar tillatet att passa.

Viktigt! Kan behdvas diskuteras efter ovantade associationer.
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Handkompis

(Ledaraktivitet)

Syfte Intim ice-breaker, avslappning

Material Mjukt underlag, "soft music”, 6gonbindel, ev. levande ljus
Tid ca 45 min

Alder Ledare

Antal Jamna par

Forberedelser: Ett stort rum, slack ner, tand levande ljus och lagg ut ndgot pa golvet att sitta pa.

Deltagarna vantar i ett rum bredvid med dgonbindlar pa och ar tysta.

De leds in i rummet en och en, och placeras i par mitt emot varandra, med handerna i knat. (Utan
att veta vem de sitter mittemot).

Nér alla sitter ner forklarar den som leder lekan, vad som ska hénda.

”Mitt emot dig har du ett par hander. Borja bekanta dig med dem!”
Deltagarna far i uppdrag™ att uttrycka olika kanslor, t ex vanskap, dmhet, avsky/hat, trost, ilska,
karlek, likgiltighet, saknad, passion, tillit. Nagra minuter pa vardera sak.

Till slut ska man sakta ta farvél av varandras hénder. Darefter lagger man ner handerna i knat och
sitter tyst.

Den som leder leken placerar ut varje person i t ex en ring pa golvet. Tank pa att mixa paren!

Ta av Ogonbindlarna och diskutera hur det kandes. Vad var svart? Vilken kéansla var
lattast/svarast att uttrycka? Hur kandes det? Vet du vems hander du “kéanslades” med? Vill du
veta vems hander det var eller k&nns det for intimt?

Tank att man kan uttrycka sa mycket med bara handerna...
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