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Kortspel 2 Gissa, om varandra 6
Bussen 2 Kropp mot kropp/Lappleken 6
Fuck the dealer 2 Spika i plankan 6

Hégre eller ldgre 2 Sénka skepp 7

Lekar fér mangkamp 7

Kortleken 2

Pyramiden 2 Ahlgrens bilar 7

Sjuan 2 Burkflytt 7

Stress 3 Filmjélksmatning 7
Viand 8an 3 Galgstafett 7

Olspelet 3 Marshmellowsétning 8

Ormar i brallorna 8

Enkla lekar 4

Pump itup 8
Caps 4

Sorteringsleken 8
Fotleken 4

Tampongleken 8
Ninja 4

Agg race 8
Pang, swisch, boink 4

Sittningslekar 9

Snurra flaskan 5
Spinners 5 Uppdrag under tallriken 9
Tarzan & Jane / Djungeltelegrafen 5
Tre man 5
Alskling, &lskling 5
Stolslekar 5
Lek vid bordet 5
Hela havet stormar 5
Téndstickspussen 5

Charader 6

Fyra i soffan 6
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Kortspel

Bussen
Material: kortlek, alkohol/dricka

Spelledaren delar ut alla kort (dven till sig sjdlv om denne
vill vara med). Darefter placeras atta kort ut i tvé
kolumner med fyra kort i varje kolumn. Forsta kortet ar
vard 1 klunk, andra 2 klunkar osv upp till 8 klunkar. Den
vanstra kolumnen med kort dricker spelaren sjilv,
medan den hogra kolumnen delas ut till en medspelare.
Dessa étta kort symboliserar "Bussen” (dir av namnet).

Spelledaren vinder upp det ena kortet som ligger langst
upp till vanster, som visar sig vara t.ex. en 3a. D4 far alla
spelare lagga den valoren pa “"busskortet” och sedan
dricka en klunk sjalv. Darefter vinds det hogra kortet pa
kolumn 1 upp. Om spelare A har den valoren i handen far
denne lagga det kortet pa det "busskortet” och valja att en
annan spelare skall dricka alla klunkar eller sprida ut
klunkarna mellan spelarna. (B). Denne eller andra
spelare som ocksa har samma valor far d& lagga sitt kort,
antingen ge spelare B fler kort (och da fler klunkar) eller
peka ut en eller flera spelare. Nar alla spelare har druckit
sina klunkar ar den ronden slut och spelledaren vander
upp det vénstra kortet i rad 2. Detta fortsitter till alla
kort ar uppvinda, spelarna har lagt sina kort och druckit
sina klunkar.

Nir proceduren ovan dr genomford raknar alla sina kort
och den som har flest kort kvar far "kora bussen”. Detta
leder till att denne skall utfora "Pyramiden” som beskrivs
till hoger. Nar spelaren har gjort detta ar hela
spelomgéngen 6ver.

Fuck the dealer
Material: kortlek, alkohol/dricka

Alla deltagare sitter sig i en ring, varav en av deltagarna
tar kortleken (=dealer) och ber en annan deltagarna om
att gissa en siffra. Deltagaren med leken tittar pa kortet,
ar gissningen ratt dricker dealern 10 klunkar, ar
gissningen fel berittar dealern om kortets valor ar hogre
eller lagre. Om gissningen nu ar ratt dricker dealern 5
klunkar. Men om gissningen ar ritt dricker deltagaren 1
klunk. Dealern har nu "vunnit” en géng, det ska denne
gora tre ganger for att ge sig ifran kortleken och slippa
vara dealer. Spelet &r slut nir alla 52 kort dr spelade.

Antingen laggs de spelade korten nedvinda i en hog,
eller laggs ut sd alla deltagare kan se dem och pé sa vis
veta vilka kort som finns kvar i kortleken.

Hogre eller lagre
Material: kortlek, alkohol/dricka

Dealern har kortleken i handen och lagger ut ett kort.
Dérefter skall deltagaren till vinster om dealern gissa om
nista kort ar "hogre”, “lagre” eller samma som kortet
som ligger pa bordet. Varje deltagare maste minst gissa
tre kort innan denne far skicka vidare hogen, eller
fortsitta om denne s vill. Om en deltagare gissar fel far
denne dricka lika ménga klunkar som antal kort i just
den spelade hogen. Darefter tar dealern tillbaka korten
och blandar in de i kortleken och borjar darefter om allt
igen med deltagaren till vinster om den som senast
gissade fel.

Kortleken
Material: Stolar, kortlek
Rekommenderas att det ar minst 15 deltagare.

En lekledare utses och denna utrustas med 2 kortlekar.
Varje deltagare far var sitt kort och 6vriga behalls av
lekledaren. Leken borjar med att lekledaren tar ett kort
ur sin hog och ropar fargen pé kortet, t ex spader.

Alla som har spader pa sitt kort flyttar ett steg at hoger,
vilket innebér att ménga kommer att hamna i knaet pa
négon. Lekledaren drar nista kort och ropar ut fargen.
De som har den fargen flyttar ett steg &t hoger - MEN
bara om de sitter ensam eller "6verst". Om de har ndgon i
kniet far de inte flytta.

Leken fortsitter sa till dess att ndgon kommit varvet runt
och ar darmed vinnare.

Pyramiden
Material: kortlek, alkohol/dricka

Lagg ut ett kort, tva kort nedanfér den, tre kort osv tills
det &r sex/sju rader och totalt 21/28 st kort pa bordet.
Placera resterande kort i en hog bredvid eller i
spelledarens hand.

Spelaren skall nu vanda upp en kort i taget (borjar med
raden med flest kort), om val6ren ar tio eller ldgre far
denne fortsitta vinda kort i raden ovanfor osv tills att
spelaren har vént ett kort i alla rader. Om spelaren
vander upp en klitt kort eller ess sa far denne dricka sa
manga klunkar som den raden ar vérd (forsta ar 1 klunk
och sista dr 6/7 klunkar). Sedan skall spelaren borja om
fran forsta raden och férsoka né sista raden och klara
denna.

Om en spelare maste borja om tar spelledaren bort de
uppvanda korten och ersitter de med nya fran kortleken
de har i handen. De anvidnda korten laggs in i kortleken
och blandas.

Sjuan
Material: kortlek

Milet med denna kortspel ar att fa slut pa alla kort. Det
borjas med att alla kort delas ut. Spelaren med hjarter sju
borjar med att 1agga ut det kortet vigratt framfor sig.
Dérefter gar turordningen moturs. Néste spelare kan
sedan lagga ut en annan sjua, eller hjarter sex eller &tta,
som da laggs lodritt intill hjarter sju. Varje firg kommer
alltsé efter ett par rundor besta av tre hogar. Ena med
atta upp till kung, och den andra med sex ner till ess. Om
spelaren inte har nagot kort som inte gar att 1agga méste
denne passa (far dé ett valfritt kort frén spelaren till
hoger.

Den spelare som ligger sista kortet i hogen (ess eller
kung) vinder hogen och far méjlighet att 14gga ytterligare
ett kort om detta 6nskas. Nar mojligheten finns for en
spelare att ldgga ut alla sina kort kan denne gora det och
vinner pé sé sitt spelet. De 6vriga deltagarna kan dock
fortsétta spelet tills den sista person gar ut.
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Svilta rav
Material: kortlek

Kortspelet gar ut pé att svilta ut alla sina motspelare
genom att vinna allas kort. Alla kort delas ut, nedvanda.
Varje spelare samlar ihop sina kort i en hog pa bordet
framfor sig och fér inte titta pa korten.

Forste spelaren tar det 6versta kortet i ens egen korthog
och lagger upp det i mitten pa bordet. Darefter fortsatter
deltagarna att vinder upp ett kort i taget i tur och
ordning (skall g& snabbt) tills de tvé senaste korten har
samma valor. Dé skall samtliga 1dgga handen pa
mittenhogen. Spelaren som har handen underst far
korthogen. Spelet fortsitter sedan genom att den som
vann senast lagger upp ett nytt kort. Nar en spelare far
slut pé kort ar denne "ute” och spelet tar slut nér en
person sitter med hela kortleken.

Stress
Material: kortlek

Detta kortspel ar ett spel med endast tva deltagare, utfors
med hog hastighet och gér ut pa att spelaren skall fa slut
pé kort. Dela en kortlek pa tvé och med baksidan uppét.
Béda spelarna tar var sin hog och ldgger upp fyra kort var
framfor sig som dr uppvianda. Sedan tar de ett kort som
forblir nedvint och héller de ovanfor mitten av bordet.
Nar bada ar klara sé viands bada korten upp samtidigt. De
tva korten som ligger i mitten far bada spelarna lagga pa.

Korten som ldggs i korthdgarna i mitten méste vara ett
lagre eller hogre i nummerordning &n det som redan
ligger. Ligger det tillexempel ett ess s& kan man lidgga
béde en tvaa och en kung. Bada spelarna fortsitter att
lagga tills ingen av de kan. D4 skall bdda vianda pé var sitt
kort som ovan beskrivet.

Om det istillet skulle vara att bdda korten i mitten har
samma varde sa ska den spelare som ser det forst sla pa
hogarna och ropa Stress! Den spelaren som ar forst
vinner den omgangen och motspelaren maste plocka upp
béda hogarna som ligger till sin hand. Om ena spelaren
far slut pa kort far denne ett kort frén motspelaren och
varje person vander upp ett kort som ovan. Om ingen kan
lagga ett kort SAMT har slut pa kort i handen slar
spelarna pa den korthdgen i mitten som spelaren sjalv
vill ha. Om en spelare slar pa en hog fast den andre
spelaren kan, far den andre spelaren ta upp bada
hogarna. Spelet fortsitter tills den ena spelaren inte har
ett enda kort kvar, d& motspelaren vinner.

Viand 8an
Material: kortlek

Vid fler #in fyra spelare bor tva kortlekar anvindas. Ar det
farre an sju spelare tas alla tvaor, treor, fyror och femmor
bort ur leken. Varje spelare skall ha sju kort. De
dterstidende korten laggs i en hog pa bordet med baksidan
uppét. Det 6versta kortet i hogen vands upp och laggs
bredvid for att pdborja bildningen av en ny hog.

Den som borjar lagger ett kort pa hogen och detta kort
ska ha samma valor eller firg som det kortet som redan
ligger dir. Om spelaren har fler kort i ritt valor far hen
lagga ut dem alla samtidigt . Har spelaren inget kort som
passar méste spelaren dra kort fran talongen tills hen far
ett som passar eller tills hen har dragit tre kort. D4 gar
spelet vidare till nésta spelare. Nir korthogen tar slut
laggs det Gversta kortet &t sidan och resten av korthgen
blandas.

Ess och attor ar specialkort. Nar ett ess ldggs pa hogen
maste de andra spelarna dra ett kort fran korthogen,
sedan fortsitter ssmma spelare spelet. Attorna kan g&
som vilket kort som. Den spelare som lagger en &tta
bestimmer ocksé vilken farg och valor han vill att den
ska gilla for. Specialkort far inte ldggas pé varandra, med
undantaget ess pa ess.

Poangriakning: Kort kvar pa handen ger straffpoiang
enligt foljande. attor - 25 poing, ess - 15 poang, tior - 10
poiang, kladda kort - 10 poéang och 6vriga kort - 5 poiang.
Nar en spelare kommer upp till 100 podng aker denne ut.
Vinnaren blir den sista som har farre en 100 poang.

Olspelet
Material: kortlek, alkohol/dricka

Samtliga spelare sitter samlade runt ett bord med hela
kortleken vind uppochner i mitten av bordet. En spelare
borjar med att drar ett kort frin leken. Vad som hander
nast beror pa kortet, samtliga kort har olika betydelse.
Spelet har ingen vinnare och efter att en spelare har
dragit ett kort gar turordningen medsols.

Kortens betydelse:

2-4 (Ruter & Hjarter): Spelaren far dela ut s& ménga
klunkar som vardet pa kortet (2 till 4) till en spelare, eller
dela upp pé flera.

2-4 (Spader & Klover): Spelaren far sjélv dricka sé
méanga klunkar som vardet pé kortet (2 till 4).

5: Kissekort: Detta kort far sparas under spelets gang.
och ger spelaren som drog detta kort ratten att ga pa
toaletten nir denne vill.

6: Regel: Spelaren som drar detta kort far bestimma en
regel som skall f6ljas till spelet ar slut.

7: Spelarna skall peka mot himlen, den som &r sist far
dricka 3 klunkar.

8: Tumregel: Detta kort sparas. Nar som helst under
spelets gang sitter spelaren sin tumme pé bordskanten,
den spelare som sist far dricka 3 straffklunkar. Naste
spelare som drar en 8a tar 6ver regeln.

9: Tema: Spelaren siger ett tema, Exempelvis 6lsorter.
D4 ska varje spelare i tur och ordning ndmna en 6lsort.
Den som forst tvekar eller nimner en redan ndmnd 6lsort
forlorar och som straff far dricka 3 klunkar.

10: Historia: Spelaren som drar kortet borjar med att
sdga ett ord. Nasta spelare skall upprepa ordet samt lagga
till ett ord. Spelaren dérefter skall upprepa meningen
samt lagga till ett ord. Detta fortsatter tills ndgon av
spelarna sager del eller tvekar, denne far dricka 3 klunk.

Knekt: Rim. Den personen som drar detta kort nimner
ett ord. Sen ska samtliga deltagare i tur och ordning
rimma pé detta ord. Den som forst tvekar eller namner
ett redan ndmnt ord forlorar och far straffa 3 klunkar.

Dam: Skal! Samtliga deltagare skélar och dricker 3
klunkar.

Kung: Alla spelare skall stélla sig upp och gora honnor.
Den som ar sist far dricka 3 klunkar.

Ess: Vattenfall: Samtliga deltagare borjar dricka
samtidigt. Spelaren som drog kortet slutar dricka precis
nér hen vill. Men spelarna efter far forst sluta dricka nér
den innan har slutat. Den sista spelaren far alltsa sluta
forst nar alla alla har slutat dricka.
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Enkla lekar

Caps
Material: plastmuggar, kapsyler, alkohol/dricka

Detta spelas 6ver hela studentsverige, turneringar
anordnas béade lokalt och nationellt och finns i flera
varianter (t.ex. PC-caps). Reglerna kan variera fran
campus till campus, de beskrivna nedan dr de som
spelas i Viisterds.

Alla deltagare sitter sig ned i en ring och varje person
tilldelas en mugg och ett ging kapsyler. En mugg stills in
i mitten. Den egna muggen fylls med tva fingrar vitska,
och stills mot mittenmuggen. Alla héller dven en skvitt
av ens alkohol/dricka i mittenmuggen. Innan spelet
borjar skall alla nu sitta en benlangd fran ens egna mugg
samt sitta i skridddarstdllning. Generellt brukar det fa
plats 6-8 personer i en ring.

Den deltagaren (A) i ringen som har pluggat ldngst borjar
med att forsoka traffa ndgon annans mugg med en kapsyl
som inte ar ens granne, se nedan. Kapsylen far héllas pa
valfritt satt men armbégen maéste alltid ha kontakt med
knét och vinkeln mellan 6verarm och underarm far inte
overstiga 90° innan kapsylen sldpps. Missar A hiander
ingenting utan turen gér istéllet Gver till deltagaren (B)
till vanster. Traffar A mittenmuggen sjunger alla en sang
och dricker sin mugg och A skall dven dricka
mittenmuggen. Om det ar fem eller fler deltagare i ringen
galler granncaps, med granne menas de personer som
har muggarna bredvid ens egen, om en granne traffas
skall deltagaren dricka sin egen mugg och fylla upp igen,
och turen gar vidare.

Men om en deltagares (X) mugg tréffas dr denne
deltagaren "utmanad” och skall svara med att traffa
muggen som tillhor till den deltagare som traffade ens
egen, som da skall svara. I tur och ordning fortsitter
detta tills en av dessa tvd missar den andres mugg som da
forlorar och ska dricka ur sin egen mugg, ta ut ev
kapsyler och fylla pé igen med tva fingrar.

Om deltagaren som utmanar vinner fortsatter denne tills
den forlorar en "utmaning”. Sker inte detta dr denne
”King of the ring” och samtliga deltagare sdger "Hail to
the king” och dricker igen sin muggs innehall. En
utslagen deltagare far forst flytta in muggen nér
deltagaren som slog ut denne har forlorat eller vunnit.

Om en deltagare vill lamna ringen, for att t.ex. kissa,
vantar man till sin tur och séger tydligt "Jag begir
uttrade” och kastar sedan kapsylen som vanligt. Alla i
ringen far da kasta pa denna deltagare. Nar ringen har
gatt ett varv dricker deltagaren upp sin mugg och lamnar
ringen.

For de mer officiella reglerna, www.bayerskt.se/caps.php

Det relaterade ordet
Material: alkohol/dricka

En person borjar med att siga ett valfritt ord, t.ex. "Bil”.
Personen darefter ska sdga ett ord som relaterar till detta,
som “dack”. Spelet fortsitter tills nigon sager ett
orelaterat ord, som denne far dricka en klunk innan
denne far vilja ett nytt ord och allt borjar om igen.

Fotleken

Material: -

Alla stéller sig i en ring. En av deltagarna (A) borjar
genom att flytta ena foten s& den nuddar en av fotterna
till deltagaren B som ar bredvid. Deltagare B skall sedan
flytta den fot som inte blev nuddad och placera den sé
den nuddar deltagaren C:s ena fot, osv. Om deltagare B
senare &ker ut skall deltagare A nudda deltagare C:s ena
fot. Viss man kan man ta stod fran de andra deltagarna
(d& det kommer behdvas) men inte sa att de andra
ramlar.

Viktigt ar att nér val en fot ar flyttad s& den nuddar, far
denna fot inte roras/4dndras férrdn den nuddas igen av
deltagaren "bakom”. En deltagare "aker ut” nir denne
inte kan nudda nésta deltagares fot utan att flytta bada
fotterna/vrida minst en av dem.

Ninja

Material: -

Deltagarna stéller sig i en ring. Under forsta omgangen
bugar bara alla for att sedan stélla sig i sin startposition
genom att hoppa/ta ett steg/sta kvar. Darefter siags ”I
bow to the, sensei” och bugar mot den som vann senast.

Denna lek gar darefter ut pa att deltagare A (darefter den
som vann senast) borjar med att utféra EN rorelse.
Deltagarna kan vilja gora EN defensiv rorelse, som
backa, stilla sig i en bittre lampad stillning osv. Men
deltagaren kan ocksa vilja att gora en offensiv rorelse,
genom att anvinda sin hand/hander for att forsoka traffa
en valfri deltagares ena hand/hinder. Om deltagare B
blir “attackerad” far da gora en motrorelse for att
forhindra att ens hander blir triaffade, t.ex. dra undan
hand/hénder, hoppa bakéat, ducka osv. Om deltagare A
lyckas traffa deltagare Bs ena hand dker B ut. Om inte sa
fortsitter den person som fran startposition stod till
vanster om deltagare A (= kom ihag ordningen!). Leken
ar over nar det endast dr en deltagare kvar.

En giltig traff ar antingen pa handflatan eller dess
ovansida. Alltsd om deltagare B blir traffad pa
underarmen riknas detta INTE. Efter varje rorelse maste
deltagarna sta helt stilla tills det 4r dennes tur, eller om
denne blir "attackerad” av ndgon annan deltagare.

Pang, swisch, boink
Material: -

Denna lek har tre rorelser vars namn ocksa sags:

1. Pang: Pekar med handen (som pistol) mot valfri
person. Dock far en “Pang” inte svaras med en "Pang”.

2. Swich: For bdda handerna at héger/vanster sida. Far
inte goras om det dr ett tomtum at det hallet.

3. Boink: Handflatorna formar en "skéld” i brosthojd.
Denna skickar tillbaka turen. En ”"Boink” far svaras
med "boink” en gdng, men darefter méste rorelse 1
eller 2 utforas.

Alla stiller sig i en ring. En deltagare (A) borjar med att
utfora rorelse 1 eller 2 mot deltagare B. Denne skall da
svara med att utfora rorelse 1, 2 eller 3 mot nagon
deltagare. Om en deltagare utfor en rorelse felaktigt (t.ex.
pangar en pang, boinkar med séger en annan rorelses
namn, tar mer an 2 sek att utfora en rorelse) dker denna
ut och det bildas ett "tomrum”, vilket gor att rorelse 2
inte gér att utfora dar. Leken fortsitter tills en deltagare
ar kvar som dé har vunnit.
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Snurra flaskan
Material: flaska, alkohol/dricka

Deltagarna sitter sig i en ring med en flaska i mitten. En
person borjar med att komma pé en utmaning och
darefter snurrar denne flaskan. Den personen som
flaskans hals pekar mot skall utféra utmaningen, innan
denne fir komma pé en ny utmaning och snurra flaskan.
Skulle personen vigra utfora utmaningen far denne
dricka 5 klunkar, komma pé en ny utmaning for att
darefter snurra flaskan.

Spinners
Material: mynt, alkohol/dricka

En av deltagarna borjar med att snurra runt ett mynt pa
en plan yta (t.ex. bord). Direkt efter att myntet har fatt
spinn ropar deltagaren ut ett namn. Den deltagare som
blivit uppropad har da tva val:

1. Snérta till myntet sé att det direkt fortsétter spinna
och darefter direkt ropar en annans namn.

2. Forsoka stoppa myntet med ett finger sé att det
fortfarande stér pa hogkant.

Lyckas deltagaren stoppa myntet utan att vilta den
dricker den som senast spann myntet. Men om myntet
trillar, aker utanfor bordet eller inte fortsétter spinna
tillrackligt dricker deltagaren sjilv istallet.

Tarzan & Jane / Djungeltelegrafen
Material: -

Deltagarna sitter sig i en ring, varje deltagare kommer pa
ett eget ljud med en tillhorande rorelse. Darefter
presenterar varje deltagare sin rorelse/ljud. Dessa ska
varje deltagare memorera da varje plast far det rorelse/
ljud som bestamdes av den deltagaren som satt dér forst.

Den som borjar ar t.ex. Tarzan (dennes plats startar
alltid) och som forst utfor sin egen rorelse (slér sig pa
brostet och later A-A-A-AH). Darefter fortsitter denne
att utfora en annans rorelse/ljud (t.ex. Personen till
véanster som later som en &lg och som har hinderna som
horn). Denna person ska sedan forst utféra den rorelsen
(brolet & hinder som horn) och sedan en annan valfri
deltagares rorelse & ljud.

Detta fortsitter tills nigon av deltagarna utfor nagons
rorelse/ljud fel eller inte gor nagot alls. Denne ska da
sdtta sig pa "Tarzans” hogra sida och alla deltagare som
satt till vinster om den som utfoérde rorelsen/ljudet fel
flyttar ett steg till hoger och far darmed den platsens
rorelse/ljud. Darefter borjar leken om igen med den
personen som var t.ex. Tarzan.

Tre man
Material: tdrning, hatt/boll eller liknande, handduk
eller liknande, alkohol

Tre man spelas runt om i student Sverige men reglerna
skiljer sig oftast fran ldrosdite till ldarosdte och ibland
dven inom campus (tex. har MDH i Visterds tva
varianter, DALO resp LTDs, medan Sexet i Eskilstuna
kor en annan variant).

Vill du lara dig DALO/LTDs regler? Sitt dig med folk
med (gula resp lila overaller) som spelar det och var med,
da det inte &r tillatet att beratta reglerna eller se pa utan
att delta. Trots hemlighetsmakeriet sé ar det ett ritt roligt
spel att kunna!

Alskling, ilskling

Material: -

Alla sitter i en ring forutom en person som &r i mitten av
ringen. Personen i mitten kryper fram till en i ringen och
sager "Alskling, dlskling, dlskar du mig s& maste du le".
Den andra personen ska di utan att skratta svara
"Alskling, alskling, visst dlskar jag dig, men jag kan bara
inte le."

Om personen i ringen skulle skratta sa byter den plats
med personen inne i ringen och fér krypa fram till ndgon
annan och siga repliken. Om inget skratt ges, fir den
forsta personen krypa vidare.

Leken blir roligare ju mer folk krilar fram, hinger sig
kring halsen pa personen i ringen, tittar upp med
valpogon och ber osv. Det ser ganska 16jligt ut och lockar
till skratt.

Variant: Personen i mitten skall istillet efterlikna en katt,
och deltagarna i ringen skall séga “stackars lille kissekatt”
tva ganger och klappa personen i mitten utan att skratta.

Stolslekar

Lek vid bordet

Material: stolar, kortlek

En lekledare utses och denna utrustas med 2 kortlekar.
Varje deltagare far var sitt kort och 6vriga behalls av
lekledaren. Leken borjar med att lekledaren tar ett kort
ur sin hog och ropar fargen pé kortet, t ex spader.

Alla som har spader pa sitt kort flyttar ett steg it hoger,
vilket innebér att médnga kommer att hamna i knéet pa
nigon. Lekledaren drar nésta kort och ropar ut fargen.
De deltagare som har den fargen flyttar ett steg at hoger -
MEN bara om de sitter ensam eller "Gverst". Om de har
nagon deltagare i kndet far de inte flytta. Leken fortsitter
sé till dess att ndgon kommit varvet runt

och ar ddrmed vinnare.

Hela havet stormar
Material: stolar, musikspelare

Borja med att stélla upp tva rader av stolar med ryggarna
mot varandra, det ska vara en stol mindre dn
deltagarantalet. Lekledaren startar musiken och
deltagarna gar runt stolarna. Nir lekledaren pausar
musiken ska deltagarna sitta sig pa var sin stol. Den som
blir utan stol &ker ut, musiken startas igen och detta
fortsitter tills det bara dr en deltagare kvar som d& har
vunnit.

Tadndstickspussen
Material: stolar, tandstickor

Placera ett forutbestamt jamnt antal stolar med
ryggstoden mot varandra. Dela in deltagarna i par och
sdtt dem p4 var sin stol, s& de har partnern mot ryggen
(de far inte vara kdrlekspar).

Den ena personen i paret fir en avbruten tandsticka i
munnen. P4 en given signal ska denna ldmna stickan till
dess partner utan att anvinda annat dn sina lappar. Det
gor hen genom att vrider pa huvudet samtidigt som
partnern gor detsamma. Nar partnern har mottagit
stickan med munnen skickar hen tillbaka den, men
genom att vrida huvudet at andra hallet, vilket ocksa
forsta personen gor. Det lag som klarar flest varv pd en
minut vinner.
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Lite mer avancerade lekar

Charader
Material: papper, pennor, burk/lada

Borja med att dela upp deltagarna i tva lag.

Lagen far en stund pa sig att skriva lappar med forslag pa
vad motstédndarna ska forsoka illustrera.

Det kan vara enkla budskap typ "Jultomten fastnar i
skorstenen"

eller budskap av det svarare slaget, typ

"En utfattig student lamnar in en lotto-rad,

vinner en miljon och bjuder hela slikten till Barbados".

Sedan lagger lagen lapparna i en burk/lada och byter
burk/lddan med varandra.

Ena lagets medlem borjar genom att dra upp en lapp ur
deras burk. Denne ldser budskapet for sig sjalv och borjar
sedan forsoka forestilla/ illustrera budskapet.

Inget ljud eller ord! Bara rorelser, gester, miner ect.

Tips: Forsok dela upp budskapet i flera delar och
illustrera en del i taget.

Det ger lagkamraterna en battre chans att sd smaningom
greppa helheten.

Variant: Forbered innan firdiga meningar som laget/
lagen ska utfora, detta kan fungera som en enskild lek
eller som gren i stafett.

Fyra i soffan
Material: soffa (for 4 pers), stolar (1 mer dn antalet
deltagare), papper, penna

Borja med att placera tva tjejer och tva killar i soffan,
resterande sitter sig pa stolarna. Nu ska det alltsé vara
kvar en ledig stol. Alla skriver sitt namn pa en lapp.
Blanda lapparna och dela ut en lapp till var och en. Den
deltagare som har en ledig plats till vanster om sig borjar
med att ropa namnet pé en av deltagarna. Den som har
lappen med det namnet pa flyttar sig da till den lediga
platsen och byter namnlapp med den som ropade. Sedan
fortsétter den som da har en ledig plats till vanster om sig
att ropa ett namn. Detta fortsétter tills soffan bestér av
fyra tjejer eller fyra killar. Det géller alltsé att halla reda
pa vem som har vilket namn. Lite klurigt men valdigt
roligt.

Gissa, om varandra
Material: -

Dela in deltagarna i grupper, ca 3-5 i varje lag. Lat dessa
gd en tipsrunda pa ungefar 5st fragor. Tvisten ar dock att
de maste gissa vilket svaret dr, dd alternativen antingen
kan vara nagon av deltagarna eller funktionérer.
Exempel: Vem &r s6tast runt munnen?

1. Anna

X. Louise

2. Linn

Svaren pa fragorna avgors namligen lite senare i flera
sma tavlingar. D4 skall (i detta exempel) Anna, Louise
och Linn far varsin sockerbulle eller munk. Nu ska dom
dta dessa sé fort som mojligt utan att slicka sig runt
munnen. Den som inte slickat sig runt munnen

och gjort detta snabbast har vunnit!

Ex péd ndgra andra fragor:
e Vem ir snabbast i baren? (dricka upp var sin burk 6l pa
snabbast tid),

e
N

e Vem ir snabbast pé rullen? (snabbast pa att rulla ut
var sin toarulle)

e Vem ir pussligast? (lagga ett litet barnpussel, ca12
bitar, p& snabbast tid)

e Vem har storst lungor? (blasa upp var sin ballong och
sen smalla den),

o Vem har bist hilkiansla? (En putter, en golfboll och en
putterkopp, tre slag/person)

e Vem dr snabbast med munnen? (snabbast pa att dta
upp ett godissnore med munnen)

e Vem ar sidkrast med munnen? (4gg pé sked, gi en bana
pa kortast tid)

Phaddrarna under 2012 gjorde en variant av detta dd
nollan fick ga tipspromenad och sedan utforde ndgra av
phaddrarna dessa smd tdvlingar.

Kropp mot kropp/Lappleken
Material: papper, penna, pase/burk

Forbered genom att klippa/riva manga papperslappar i
storleken ca. 6x5x cm. Skriv en kroppsdel pa varje
pappersbit, t.ex. "hoft", "nasa”, “fot”, "pekfinger”. Ligg
dessa i en pase/burk eller liknande, men den far inte vara
genomskinlig.

Dela in deltagarna i par eller i grupper (ca 3-5 pers).
Lekledaren drar sedan tvé lappar fran pasen, tex. "hoft”
och "hand”. D4 skall det lagets ena medlem sitta sin
hand pa en annan lagmedlems hoft, samt daremellan ha
den forsta pappersbiten som lekledaren ropade upp.
Lekledaren drar tva nya lappar, ger den forsta av dem till
laget och fortsitter som beskrivningen ovan. Detta
fortsitter tills laget tappar négon av de pappersbitarna de
redan har. Da riknas antalet lappar och ev jamfors sedan
med de andra lagens resultat.

Nar en lapp vél har satts “fast” emellan tva kroppsdelar
far den inte flyttas. Om en tidigare lapp har hamnat snett
(t.ex. lappen skall vara pa axeln men har hamnat pa
armen) maste korregering goras innan laget far en ny
lapp av lekledaren.

Spika i plankan

Material: tva plankor, spikar, hammare

Forbered tévlingen genom att latt spika fast spikarna
(bara s att de sitter still) i plankan. Nar leken skall
startas skall varje lag ha en planka med spikar samt en
hammare. Leken gér ut pa att varje lag efter given signal
fran lekledaren borja spika ner spikarna. De skall spikas
rakt och inte bara bankas ned s de ligger med halva
spiken synlig langs plankan. Det lag som forst har spikat
ner alla spikar vinner.
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Sanka skepp

Material: 20st shotglas, alkohol/dricka, 2
pizzakartonger el. Liknande, 2 extra bitar papper/
kartong rekommenderas, pennor

Klassiska sdnka skepp, men med shotglas som
utmarkering av bdtar.

Anvind négot som skall utgora en spelplan, kan vara
pizzakartonger (eller kanske en ombyggd attachéviska?)
osv. Varje lag ritar ut ett rutnat (6x6) och skriver ut den
ena raden med A-F och den andra raden med 1-6. Varje
lag fyller sedan shotglasen och placerar ut dem pa sin
spelplan. Varje bit maste vara rak, dvs t.ex. baten med
tre shotglas far inte placeras ut sé ett av shotglasen ar
under/6ver/snett frén de resterande tva. Varje lag skall
ha bétar med: 1 shotglas, 2 shotglas, 3 shotglas och 4
shotglas.

Ena laget borjar och spelet spelas som ett vanligt parti
Sanka skepp, med dndringen av att nér en traff sker (dvs
motstdndaren har gissat ratt) s ska laget forutom
meddelas att det ar en traff, ocksa shota innehéllet i just
det glaset som blev “tréaffad”. Nar sista glaset for just den
béten ar traffad meddelar man detta.

Lekar for mangkamp

Ahlgrens bilar

Material: stolar, tindstickor

Leken kraver minst tvd deltagare men kan utféras med
odndligt antal deltagare.

Forbered genom att fylla en skdl med Ahlgrens Bilar
(flera skalar om det behovs). Sedan géller det for varje
deltagare att slicka pa en bil och trycka fast den i sitt eget
ansikte. Den deltagare som har flest bilar sittandes i
ansiktet efter en forutbestdmd tid vinner leken. Denna
gren kan dven anpassas sé den blir en del i en stafett.

Ballongstafett

Material: stolar (lika manga som antalet lag), ballonger

Forst delas deltagarna upp i minst tva lag. Varje lag
stiller sig vid en stol.

Négra meter framfor lagen placeras ett ging ouppblasta
ballonger. Nir starten gar, springer en deltagare fran
varje lag fram och tar en ballong, blaser upp den,
springer tillbaka till lagets stol och sitter sig pa ballongen
sé att den smailler. Smallen ar startskottet for nésta
lagmedlem som gor samma sak. Leken pagar tills ett av
lagen har lyckats smailla alla sina ballonger, som da
vinner leken.

Variant: Istillet for att sitta sig pa en stol ar att krama
den sjélv eller med en lagkamrat sé att den smaller.

Burkflytt

Material: snoren, gummisnoddar, burkar

Denna lek kriaver teamwork. Forbered genom att knyta
fast fyra lika ldnga snoren i en gummisnodd. Placera ut
ett antal tomma burkar vid en bestamt plats (plats A).
Markera aven ut plats B.

Dela sedan in alla deltagare i olika lag med fyra personer/
lag. Laget ska sedan genom att dra i snorena samtidigt
fran olika hall, 6ppna gummisnodden sa den kan greppa

e
N

en Olburk, for att darefter flytta en burk fran plats A till B.
Leken kan antingen avgoras genom det lag som hinner
forflytta flest burkar under en angiven tid eller under
kortast tid.

Bomullsstafett
Material: 4 bord (ett pd vardera sida), 4 skdlar (1st/
bord), bomullsbollar, 2 skedar

Borden placeras sé de stér pa vardera sida med var sin
skél. Den ena skalen fylls med bomullsbollar.

Leken gar sedan ut pa att deltagarna ska med forbundna
6gon och med en sked ska forflytta bomullsbollarna fran
skal 1 till skal 2 utan att rora/lagga pa bomullsbollarna
med hinderna. Den som forst har forflyttat alla bollarna
till skél 2 har vunnit. Alternativt den som flyttat flest pa
tid.

Da bomull knappt vager nagot kan det hinda att
deltagaren gar 6ver golvet med en tom sked, d& de varken
kanner eller fir anvinda négot annat &n skeden for att
hantera bomullsbollarna.

Dricka, sa linge det ar ljust
Material: sugrér, dricka, tandstickor, (ljus)

Stall upp lasken/alkoholen med sugroret i plus ljusen
men tdndstickorna bredvid.

Vilj ut tva frivilliga personer som skall dricka upp den
hir ldsken, man far bara dricka medan ens eget ljus ar
tant. Man far da givetvis blasa ut varandras ljus.

Filmjolksmatning
Material: filmjolk, skedar, smd muggar

Varje lag bestér av 2 personer, dar varje person tilldelas
med var sin sked och en mugg fylld med filmjélk. Paren
lagger sig pé rygg, med huvudena mot varandra. Leken
gdr ut pé att laget efter startsignal skall "mata

varandra” (= hilla skedens innehéll) med filmjolk och
forsoka triffa den andra lagmedlemmens mun. Paret
skall turas om, varannan gang skall ena ge en sked med
filmjolk, och darefter bli "matad”. Det laget som forst har
tomt bada muggar genom proceduren ovan vinner.

OBS: Den personen som blir matad far endast hjilpa
dennes lagmedlem genom muntliga direktiv.

Galgstafett
Material: galgar, 1-kronor

Varje lag skall ha tva galgar och en enkrona.

Enkronan skall klimmas fast som en monokel i ena 6gat.
En galge skall héllas i hdnderna som ett cykelstyre

och den andra galgen skall héllas fast mellan knéna.
Forste man/kvinna i varje lag skall nu ga stafettbanan
och lata som en bil/motorcykel,

utan att tappa galgarna eller kronan.

Allt méste foras i mél pa exakt samma sitt som niar man
borjade for att 6verlamnas till ndste man/kvinna i laget.

70)



Marshmellowsitning
Material: marshmellows, snore

Dela in deltagarna i lag, med tre personer/lag. En av
deltagarna (A) skall forses med ett snore som skall knytas
runt midjan och att andra snérstumpen racker till
knédvecket ungefir. De andra tva lagmedlemmarna
placeras ut i var sin dnde av en rakstracka péa ca 10m. Vid
en av sidorna finns t.ex. sex st marschmellows, vid denna
sida ska lagmedlem B sitta, vid andra dnden skall
lagmedlem C ligga ner pa rygg med huvudet mot de
andra tva lagmedlemmarna.

Leken gér ut pé att lagmedlem A startar vid lagmedlem B
som knyter en marschmellows i snoret. Lagmedlem A
skall sedan springa till lagmedlem B (som ligger ned) och
mata denna med marschmellowsen genom att b6ja pa
knina. Nar marschmellowsen har lossnat fran snoret
skall lagmedlem A springa tillbaka for att fi en ny
marschmellows. Detta fortsitter tills alla marschmellows
ar uppatna, da springer lagmedlem B springer tillbaka till
lagmedlem A. Det forsta laget som utfor allt detta vinner.

Ormar i brallorna
Material: nystan/langa snéren

Forbered genom att dela upp deltagarna i lag med mellan
tre och sex personer.

Ge varje lag ett nystan med snore. P4 given signal ska
varje lag trd snoret genom varandras byxor/kjolar.
Alltsé: Forste spelaren for ner nystandet i byxorna s att
det kommer ut vid ena foten, nésta spelare ska sedan fa
upp nystanet genom sina byxor, osv. Snorets dndar ska
sedan knytas ihop i slutet. Det lag som gor detta forst
vinner.

Pump it up
Material: vattenpistol(er), vatten, bdgare/regnmdtare

Innan leken borjar bestams de antal pump som
detltagaren far skjuta fran vattenpistolen, exempelvis 4st.
Diérefter ska deltagaren fran ett bestdmt avstdnd forsoka
pricka vattenstrélen i en regnmaétare. Den deltagare eller
det lag som fér i mest vatten i bigaren/regnmétaren
vinner.

Sorteringsleken
Material: rep/snore

(Dela eventuellt in deltagarna i lag.) Lagg ut ett snore/-n
pa marken och be de (ev lagen) stilla sig bredvid
varandra s alla har bada fotterna pé repet. Nar alla star
pé snoret sager lekledaren exempelvis att de ska sortera
sig i bokstavsordning. Da ska samtliga deltagare som star
pa snoret sortera sig i bokstavsordning samtidigt som de
alltid har en fot pé snoret. De far alltsa helt enkelt klattra
eller krama sig forbi varandra.

Forsvara for deltagarna genom lagga till fler regler, som
att de inte far prata/se. Fantasin sétter grianserna. Nagon
form av straff kan laggas till om nagon deltagare inte
lyckas ha en fot pa snoret osv. Vid stafett eller liknande
kan antingen kan det avgoras pa vem som utfor
sorteringen pa kortast tid eller liknande.

Spotta groda
Material: Slemmiga godisgrodor (lika manga som
deltagarantalet)

Deltagarna delas in i lag och varje deltagare tilldelas en
slemmig godisgroda. Leken gér sedan ut pa att laget ska
spotta grodan sé langt som majligt. Deltagaren som
borjar star pé startlinjen och spottar sin groda.
Niastkommande stéller sig dar grodan landade och
spottar sin osv. Det lag som far sin sista groda langst frén
startlinjen vinner.

Leken kan varieras genom val av godistyper eller
liknande.

Tampongleken
Material: tampong, snore, flaskor

Varje lag far varsin tampong och ett snore.

Tampongen knyts fast i snoret, som sedan knyts runt
midjan. (Det blir jobbigare desto hégre upp tampongen
hénger!)

Sedan ska de tdvlande springa en liten stricka,

fram till flaskan. Doppa ned tampongen ner i flaskan
utan att anvinda hénderna. Nar tampongen har nuddat
botten pé flaskan far denna springa tillbaka, vixla med
nasta person i laget.

Variant: Fyll PET-flaskorna med vatten.

Deltagarna ska springa fram, sdnka ner tampongen i
flaskan, utan att hjilpa till med hédnderna,

vénta tills tampongen har vidgats tillrackligt mycket

for att flaskan ska hanga kvar.

Den som kommer forst tillbaka till mélet och har flaskan
med vinner! (Det funkar 4ven med en 33 cl glasflaska.)

Agg race

Material: rda dgg, skedar

Forbered genom att markera ut en startlinje och placera
en kon eller liknande ca 10-20m bort. Dela sedan in
deltagarna i tvé eller fler lag, still dem sedan i led vid
startlinjen.

Deltagarna skall vid startsignalen stoppa skeden i
munnen, lagga dgget pa skeden och rora sig fran
startlinjen, runda konen och sedan tillbaka startlinjen.
Dir ska denne ge 6ver dgget och skeden till néste
deltagare. Agget far endast vidroras vid vaxling eller om
det ramlar ned pa marken for att lagga upp den pa
skeden igen.

Tappas dgget far deltagaren som tappade far borja om vid
startlinjen. En variant dr att om 4dgget inte gér sonder sa
far deltagaren fortsitta, men forst nar denne har lagt upp
agget pa skeden igen.
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Sittningslekar

Uppdrag under tallriken

Material: tallrikar

Festleken kraver viss forberedelse da det pa varje tallrik
skall skrivas ett uppdrag (anviand fantasin).

Nir alla har satt sig till bords berittas det om uppdragen
som finns under varje persons tallrik. Detta uppdrag skall
utforas under festen och far aldrig under en bestamd
tidsperiod, beritta om sitt uppdrag.

Nir denna lek ar 6ver kan deltagarna forsoka lista ut
varandras uppdrag.

Nagra exempel pa uppdrag till festleken kan vara,"torka
din bordsgranne om munnen di och da", "ta mat frén din
bordsgrannes tallrik d& och d&", "avbryt och beritta om
din semester ofta", "rapa hogt och ljudligt", "sdg att det
har var det varsta du atit", "skéla for sommaren ofta",
"kommentera en och samma tavla da och da", "striack dig
over bordet efter mat sé att det stor" osv.

Man kan hitta p& hur mycket som helst, och om alla ar
med pé noterna sé blir det jattekul! En tvist, eller en
nodlosning om fler deltar &n planerat, ar att 1agga in
tomma tallrikar och d& presentera det som att
majoriteten har fatt ett uppdrag som skall utforas under

kvéllens/tidsperiodens ging.
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