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1.1 Ballon volleyball
Antal: 2-12 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Indendørs.
Rekvisitter: Balloner, snor, to stole eller andet.
Beskrivelse: Møblerne i rummet ryddes til siden. Snoren spændes op mellem to stole el. lign. og ballonen
pustes op. Deltagerne deles i to lige store hold, der stiller sig på hver sin side af nettet (snoren).Spillet går
ud på at holde ballonen i luften, undgå at den springer og spille bolden over på modstanderens side. Der
gives point hvis ballonen rører gulvet på modstanderens side. Man kan spille efter de almindelige vollyball
regler, eller selv finde på regler og handicaps undervejs, fx at dem med blå øjne kun må røre ballonen med
fødderne, mens dem med grønne øjne skal sidde på knæ. Spillet slutter når deltagerne har mistet gejsten,
eller når man ikke har flere balloner.
1.2 Boldstafet
Antal: 8-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indenfor.
Rekvisitter: To bolde.
Beskrivelse: Der udvælges to lige store hold med 4 eller flere deltagere på hvert. På hvert hold stiller
deltagerne op i række med cirka en halv meters afstand mellem sig. Benene skal være spredte, og ansigtet
rettet fremad. Forreste man har bolden (fx en fodbold), og på startsignalet gælder der om at føre bolden
ned mellem benene og ad denne vej aflevere den til næste deltager i rækken, der overrækker bolden til
den bagvedstående ved at løfte den op over hovedet. Afleveringerne sker dermed skiftevis mellem benene
og over hovedet gennem hele rækken. Når bolden når ned til sidste mand i rækken, skal han sammen med
bolden kravle igennem benene på de øvrige deltagere op gennem rækken, hvor han stiller sig i front. Sådan
forsætter legen, indtil man har været igennem det antal gange, der er aftalt.
Det hold, der bliver først færdig, har vundet. Legen kan også leges på tid, det hold, der på fx 5 eller 10
minutter har nået flest omgange, vinder. Og endelig kan man lege legen for underholdningens skyld uden
konkurrenceelement.
I stedet for en bold kan man anvende en beklædningsgenstand, en pind eller lignende.
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1.3 Cricket
Antal: 22 eller flere børn
Sværhedsgrad: Svær
Fysiske rammer: Udendørs.
Rekvisitter: 2 boldbat (cricketbat), 1 tennisbold, 2 "gærder" som i cricket.
Beskrivelse: Cricket spilles af to hold hver med 11 deltagere.
Det ene hold er i marken, mens det andet hold er ved gærdet og sender to
spillere ind ad gangen til forsvar af dette.
Det afgøres ved lodtrækning, hvem der vælger at gå først enten i marken eller til gærdet.
Anføreren for markholdet sætter en spiller til at kaste bolden fra det ene gærde mod det andet og fordeler
sine spillere på en sådan måde, at de har chance for at stoppe eller gribe bolden hurtigst muligt.
Det er nu kasterens opgave at kaste bolden således, at gærdespilleren kommer til at gå (miste sit gærde),
eller at det i hvert fald bliver så vanskeligt for ham som muligt at slå bolden ud i marken.
Når kasteren har kastet seks bolde, sættes en anden kaster til at kaste fra det modsatte gærde og så
fremdeles.
I moderne cricket plejer man at spille 50 overe (a seks bolde), hvor hver kaster højst må kaste 10 overe.
De to gærdespillere skal med deres bat, forsvare hver sit gærde imod kasterens angreb med bolden.
Samtidig søger gærdespilleren at slå bolden ud i marken. Kan han nå at skifte med sin makker én gang, får
han (og holdet) 1 points, 2 gange 2 points osv. Kan han slå bolden langs jorden ud over banens grænser får
han 4 points - slår han bolden i luften ud over grænsen får han seks points.
Når/hvis et gærde falder, hvilket kan ske på flere måder (kastet ud, grebet ud, løbet ud, ben for, stokket ud
osv.) skal spilleren forlade gærdet og han erstattes af en ny spiller fra samme hold. Når ti spillere på denne
måde efterhånden har mistet deres gærde, er holdet ude og skal gå i marken - og det andet hold går så til
gærdet. Det hold, der scorer flest points, har vundet.
Der anvendes to dommere, der kun kan gribe ind i spillet efter en appel fra markspillerne, eller hvis de
skønner, at kasteren ikke kaster korrekt (det skal være med strakt arm og han må ikke overtræde).
9
1.4 Fang bolden
Antal: 4-10 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Indenfor.
Rekvisitter: En bold, et bord og et minutur.
Beskrivelse: deltagerne stiller sig rundt om et bord, hvorpå der i midten lægges et antal tennisbolde
svarende til alle deltagerne med undtagelse af én. Et minutur stilles på 1 minut og startes. Når uret ringer,
gælder det om at være hurtig og sikre sig en bold. Den, der ikke få en bold, er ude af legen. En bold fjernes,
og urets sættes i gang igen. For at gøre legen endnu mere nervepirrende er det ikke tilladt at have
hænderne over eller på bordet, når uret tikker sine langsommelige sekunder. Den, der til sidst har
udkonkurreret alle andre, vinder legen.
Legen kan også leges med deltagerne siddende rundt om bordet og boldene på midten. Undgår man, bliver
man siddende, men hænderne skal nu være bag på ryggen.
man siddende, men hænderne skal nu være bag på ryggen.
1.5 Flaskebold
Antal: 2-10 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indenfor.
Rekvisitter: En fodbold og 1½ liter plastsodavandsflasker flydt med vand.
Beskrivelse: flaskebold spilles af minimum to deltagere. Legen kræver lidt forberedelse. Der skal en fodbold
samt 1½ liter plastsodavandsflasker. Flaskerne fyldes til randen med vand, hvorefter de to deltagere stiller
sig over for hinanden (afstand cirka 5-10 meter eller mere) med hver deres flaske foran sig. Afhængig af
deltagerantallet kan banen i stedet laves som en trekant (tre personer), en firkant (fire personer) osv., eller
man kan vælge at spille med flere personer på samme hold.
I spillet gælder det om at vælte modstanderens flaske med bolden, så vandet løber ud. Stående bag hver
sin flaske kastes bolden skiftevis frem og tilbage mellem deltagerne. Hvis der både må kastes sparkes til
bolden, aftales dette, inden spillet sættes i gang. Under hele spillet skal deltagerne opholde sig bag deres
flaske, bolden må først gribes eller rammes, efter at den har passeret flasken. Når en flaske vælter, skal
dens ejermand først have fat i bolden (skal være i hænderne), før flasken må stilles på højkant igen. Er man
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uheldig, og kommer man til at vælte sin egen flaske, er det dog tilladt at rejse den uden at have bolden.
Den, der først får tømt modstanderens flaske helt for vand, eller så meget, at der ikke længere kan komme
mere ud, har vundet flaskespillet.
1.6 Halli Hallo
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indenfor.
Rekvisitter: En bold.
Beskrivelse: En deltager stiller sig i midten med en bold, de øvrige tager opstilling i en rundkreds omkring
ham. Den, der har bolden (midterpersonen), tænker på et drenge- eller pigenavn.
Legen begynder, når bolden bliver kastet over til en tilfældig deltager i kredsen. Samtidig fortælles, om det
er et drenge- eller pigenavn, samt hvilket forbogstav navnet begynder med. Modtageren gætter på et navn
og kaster bolden retur til midterpersonen. Bliver navnet ikke gættet i første runde, nævnes næste bogstav i
navnet og bolden kastes tilbage til en ny person i kredsen osv., indtil navnet bliver gættet. Når navnet er
gættet, og bolden er kommet retur til midterpersonen, kaster han bolden ned i jorden og siger ”halli”,
mens han skynder sig løbe ud af kredsen. Den person (griberen), der gættede navnet, skal nu skynde sig at
få fat i bolden. Når han har bolden, råbes ”halli-hallo”, og dermed skal midterpersonen standse. Den, der
har bolden, må nu tage tre skridt hen imod midterpersonen og til sidst spytte, så langt han kan for at
komme endnu tættere på. Midterpersonen holder nu sine hænder og arme frem, som var de en kurv. For
griberen gælder der nu om at kaste bolden gennem kurven. Lykkedes det, bliver han ny midterperson,
lykkes det ikke, forsætter midterpersonen med at finde på navne.
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1.7 Hold på Bolden
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indenfor.
Rekvisitter: En bold
Beskrivelse: Deltagerne går sammen to og to, så de udgør et makkerpar. I spillet, der minder lidt om
håndbold, gælder det om at holde på bolden og ikke mindst røve den fra hinanden.
Bolden kan afleveres til medspilleren ved kast i luften eller ned i jorden. Det er ikke tilladt at sparke til eller
slå bolden ud af modstanderens hænder, ej heller at holde på modstanderen.
Hvis legen skal være sværere, kan man på forhånd aftale, at man maksimalt må løbe frem skridt med
bolden i hænderne, eller at man kun må drible med bolden, der spilles, indtil det ikke er sjovt længere.
1.8 Høvdingebold
Antal: 5-20 børn
Sværhedsgrad: Svær
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indenfor.
Rekvisitter: En bold
Beskrivelse: Inden spillet kan begynde, konstrueres en spillebane på maksimalt 10x20 meter. Banen deles
op i to halvdele. Bag hver banehalvdels baglinje laves et mindre høvdingefelt. Jo mindre banen er, des
hurtigere og lettere er spillet. Hjørnerne og linjerne afmærkes med kegler, snor eller lignende.
Deltagerne dele op i to hold (minimum 4-5 deltagere pr. hold). På hvert hold vælges en høvding, som stiller
sig bag baglinjen på modstandernes banehalvdel
(høvdingefeltet). De øvrige deltagere er
markspillere, som stiller sig på hver deres
banehalvdel (midterbanerne).
Bolden gives op på midten, og nu gælder det om at
ramme alle modspillerne fra egen banehalvdel
eller fra høvdingefeltet i modsatte ende af banen.
De, der bliver skudt, løber ned og stiller sig i
høvdingefeltet hos deres eget hold høvding. Høvdingen har til opgave at fange eventuelle forbipasserende
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holde fra modstanderens banehalvdel, og han skal hjælpe sit eget hold med at skyde modstanderens
markspillere. Er der døde hjælpere i høvdingefeltet, skal de hjælpe med at fange boldene. Man dør kun,
hvis man rammes af en bold kastet af høvdingen (nogle spiller dog med den regel, at uanset hvem af dem,
der står i feltet, man bliver ramt af, dør man). Høvdingen kan ikke skydes, så længe han befinder sig i
høvdingefeltet. Ingen af midtbanespillerne må krydse midterlinjen, medmindre man er død og løber ned i
høvdingefeltet.
Hvid en markspiller griber bolden fra en modspiller, uden at den har rørt jorden, er vedkommende, der
kastede bolden, død. Gribes en bolde kastet fra modstandernes høvdingebaglinje, bliver den første af de
døde spillere fra eget hold befriet, og de må derefter løbe tilbage for at kæmpe på egen banehalvdel igen.
Når der på et af holdene kun er én markspiller tilbage, må høvdingen løbe og hjælpe på egen banehalvdel.
Nogle spiller med, at høvding har flere liv, fx tre; såfremt man spiller med disse regler, bør dette aftales,
inden spillet begynder.
Vinderholdet er det hold, som først få skudt det andet holds markspillere og til sidst også høvding.
1.9 Kongebold
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indenfor.
Rekvisitter: En bold.
Beskrivelse: Deltagerne stiller op i en rundkreds med ansigterne vendt mod midten. Tre ”prinser” stiller sig
ind i midten af kredsen. For deltagerne i kredsen gælder det om at ramme prinserne med bolden. For
prinserne gælder det om at undgå at blive ramt. Prinserne må flytte sig alt det, de vil, men ikke træde ud af
kredsen eller gribe bolden. Når man bliver ramt, stiller man sig ud i kredsen og spiller på lige fod med de
andre. Den prins, der er den sidste tilbage, vinder spillet og bliver konge.
13
1.10 Langbold
Antal: 2-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indendørs.
Rekvisitter: Tennisbold og et boldtræ.
Beskrivelse: Deltagerne deles i to hold. Det ene hold er ude på banen som er markeret ved de fire hjørner.
Indholdet får slag på skift. Udeholdet vælger en boldopgiver.
Bolden gives op og 1. slåer starter med at skyde bolden ud.
Efterhånden som spillerne har skudt, stiller de sig et sted langs med banelinjen. De kan når som helst løbe
til baglinjen og tilbage igen. Det giver 1 point.
Når bane eller baglinje er forladt, må man ikke løbe tilbage.
Udeholdet må forsøge at ramme modspillerne med bolden, nå de løber.
De må kun løbe to skridt med bolden, og kun holde den i hånden ca. 5 sek.
Holdskifte kan ske ved nogle af følgende ting - aftal inden spillet starter; skudbold gribes, når en eller tre
spillere er ramt, hvis en indspiller løber uden for banen, ved skævt slag (udenfor på banens øverste
tredjedel), hvis bolden ved slag falder bag baglinjen, hvis der ikke er flere slåere inde, hvis boldtræet tabes
ved slag.
1.11 Makkerstikbold
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indenfor.
Rekvisitter: En bold
Beskrivelse: Inden spillet sættes i gang, deles deltagerne op to og to, så alle har en makker. Reglerne er de
samme som i almindelig stikbold, men med den forskel, at makkerne skal samarbejde om at skyde
deltagerne på andre hold.
Bolden gives op, og nu gælder det om at ramme hinanden som i almindelig stikbold. Man er død, hvis man
bliver ramt eller grebet ud, (også hvis det er makkeren, der gør det), hvorefter man sætter sig ned på gulvet
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eller jorden. I makkerstikbold kan man genoplives, hvis makkeren kaster bolden til den døde makker, og
han griber den.
Vinderne er det hold, der til sidst har skudt alle modstanderne.
1.12 Nepalbold
Antal: 10-12 børn
Sværhedsgrad: Svær
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indenfor.
Rekvisitter: En bold
Beskrivelse: Deltagerne stiller op i en rundkreds (10-12 deltagere). Alle stiller sig med let spredte ben med
fødderne helt tæt ved sidemandens. En bold kastes ind i midten af kredsen.
I legen gælder det om at få fat i bolden uden at flytte sig fra kredsen, slå til den med hænderne, så den
triller igennem en af de øvrige deltageres spredt ben. Der tælles point; den, der først når til fem eller ti, har
vundet.
1.13 Ost
Antal: 4 børn
Sværhedsgrad: Svær
Fysiske rammer: Leges udenfor.
Rekvisitter: En bold og kridt.
Beskrivelse: Et populært gammelt boldspil, der især kendes fra skolegårdene. Ost, eller four-squares, som
legen også kaldes, kan spilles på mange forskellige måder. Af samme årsag er det en god ide at blive enige
om reglerne, inden spillet begyndes.
Til ost kan de fleste typer bolde anvendes fra tennisbolde til fodbolde og basketbolde, men en mellemstor
bold er at foretrække, da den ikke er for hurtig eller for langsom i forhold til banens størrelse.
Med kridt optegnes en 3-4 meter stor firkant spillebane på asfalten. Banen opdeles i fire lige store rum, der
mærkes 1,2,3 og 4. inde i midten af banen tegnes ”osten” – et lille kvadrat på cirka 30 gange 30 cm, nogle
tegner i stedet osten som en oval ”ost” i et af felterne. I mange skolegårde er banen ligesom de forskellige
hinkeruder malet på asfalten.
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Som udgangspunkt bør man være fire deltagere, men man kan dog være flere. De fire deltagere stiller sig
hvert sit helt, er man kun to, har man to rum hver. Udgangspunktet eller at erobre under spillet. Den, der
står i felt nummer 4, har altid serveretten.
Den, som står i felt 4, server ved først at lade bolden falde til jorden, hvorefter der slås til den med flad
hånd, så den sendes videre over i et vilkårligt felt. På forhånd kan man aftale, om der må slås til bolden med
både hænder og fødder eller kun den ene af delene. Deltagerne, der modtager serven, skal nu sørge for
ramme og sende bolden retur eller videre til en af de øvrige deltagere, men først når bolden har rørt jorden
én gang, må der slås til den. På den måde holdes bolden spil, indtil en deltager fejler og dør. Man dør, hvis
bolden rammer jorden flere gange, før den bliver sendt videre (hvis man ikke kan sende bolden videre, eller
hvis der serves eller returneres, så den rammer stregerne eller inde i osten). Når en deltager, rokeres i
felterne alt efter, hvor man står i hierarkiet. Dør
spilleren i felt nummer 4, rykker vedkommende ned i
felt nummer 1, mens de andre tre rykker et felt frem.
Dør spilleren fx i felt 3, er der kun felt 1 og felt 2, som
rykker fremad, mens personen i felt 4 liver stående.
Er man flere end fire deltagere, kan resten af
deltagerne stille op på række ud for felt nummer 1.
Den, der dør, udgår af legen, og en ny person fra
rækken rykker ind i felt nummer 1, mens den døde
spiller stiller sig bagerst i køen.
Spillet kan også spilles i en anden udgave, hvor der fx
spilles med point. Fire deltagere stiller sig hvert sit
felt. Er man kun to, har man i stedet to felter hver. En begynder spillet med at serve bolden til en af de
øvrige deltagere ved først at slå bolden ind i ostefeltet, hvorefter den person, der bliver servet til, skal
forsøge at returnere eller sende bolden videre til en anden spiller ved at slå den direkte ind i
vedkommendes felt. Rammer bolden ind i osten, stregerne eller uden for banen, er serven tabt og overgår
til modparten. Den, som server og udspiller en modspiller, vinder 1 point. Den, der først når det på forhånd
aftalte antal point (fx til 10 eller 20), vinder ostespillet.
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1.14 Rundbold
Antal: 6-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Banen skal opstilles på et fladt græsareal. Boldringen placeres midt mellem 1. og 4. kegler.
Rekvisitter: 1 tennis bold, 1 Bat (helst i træ) 4 kegler og 1 stop klodse/kegle
Beskrivelse: Spillerne opdeles så man har to styrkemæssigt retfærdige hold.
Et hold starter inde (Afgøres ved f.eks. lodtrækning) og et hold i marken. Holdet i marken skal vælge en
opgiver. Opgiveren er den person, der ”giver” bolden op, så inde-holdet kan slå bolden. De andre på holdet
i marken fordeler sig ud på banen så de kan fange bolden hurtigst muligt og kaste den ind til opgiveren.
Inde-holdet slår til bolden efter tur.3 forsøg pr mand. Når bolden er fri dvs. fra at den er blevet slået og til
opgiveren har kontrol over bolden og står på sin plads (råber stop) har inde-holdets spillere mulighed at
bevæge sige mellem baserne imod urets retning. Hvis en spiller ikke når i sikkerhed på en base inden at
opgiveren råber stop er han ude. Dvs. at han ikke er med i spillet før at holdene skifter. Holdene skifter når
inde-holdet har 3 spillere ude. Hvis holdet i marken griber en slået bold inden den har ramt jorden er
personen der slog bolden ude. Et point tælles for hver person der er kommet ”hjem igen” – altså er nået
hele vejen rundt på et eller flere slag.
Justeringer:
Befrier – hvis den person der slår bolden når hele banen rundt på selv samme slag er den person der først
var ”ude” befriet.
Skæv bold - hvis bolden skydes over sidelinien uden at ramme jorden først, er man ude.
Befrier til gode – hvis man laver en befrier og man i forvejen ikke har nogen ”ude” på holdet
Man kan også justere hvilket antal af ”ude” der skal til før at holdene skifter eller justere det på tid. F.eks.
10 minutter til hvert hold.
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1.15 Smørklat
Antal: 3-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indenfor.
Rekvisitter: En bold
Beskrivelse: Midterbold, smørklat eller ”én i midten”, som legen også kaldes, leges af tre personer eller
flere. Minimum to deltagerne stiller op over for hinanden med af en afstand af 5-10 meter alt efter alder og
evne til kaste og gribe en bold. Den tredje person stiller sig inde i midten.
I legen gælder der for yderpersonerne om at kaste bolden til hinanden, uden at midterpersonen får fat i
den. Fanger midterpersonen bolden byttes plads med ham, der kastede den uheldige bold, og spillet
forsætter. Det er tilladt at bevæge sig frit i forhold til hinanden. I stedet for aflevere bolden ved kast kan
man vælge at sparke til den. Hvad der er tilladt, aftales inden legen begynder.
Er der flere end tre deltagere, kan man spille i trekant eller firekant. Er der mange, kan man stille sig i en
stor rundkreds omkring midterpersonen.
1.16 So i hul
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indenfor.
Rekvisitter: En bold fx en tennisbold, træ grene og kridt.
Beskrivelse: Legen ”so i hul” er et gammelt konkurrencebetonet udendørsspil, hvor det gælder om at drive
en ”so” i hul uden om gårdmændene. Til spillet anvendes en stok (Sokjæp) pr. deltager og en mindre bold fx
en tennisbold. Før legen kan begynde, skal spillebanen og stokkene laves.
Banen til spillet er cirkelformet (diameter på 4-5 meter) og består af små huller (gårde), der graves i jorden,
svarende til antallet af deltagere med undtagelse af én person. Hullerne (gårdene) fordeles ligeligt rundt i
cirklens ring med en afstand fra midten på cirka 2 meter. I midten af cirklen graves et hul (gryden), der er
10-20 cm i diameter og 5-6 cam dybt.
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Stokken kan laves på følgende måde. Find en gren, der ligger godt i hånden, og tilpas dens længde til cirka 1
meter. Stokken mærkes med et personligt kendingsmærke fx at snitmærke, et bogstav, eller den males
med at par farvede ringe. Det er vigtigste er, at den er genkendelig. Desuden skal anvendes en lille bold fx
en tennisbold eller en blød skumgummibold.
En af deltagerne udnævnes til sodriver og har dermed ingen gård. Sodriveren begynder uden for kredsen,
hvor han skal forsøge at drive soen (bolden) frem til midterhullet (gryden) med sin stok. De øvrige deltagere
er gårdmænd, og de skal hver især forsøge at hindre ham i at nå sit mål ved at drille med deres stokke eller
forsøge at skyde soen væk. Men de skal passe på. Er sodriveren hurtig, kan han indtage en af gårdene ved
at placere enden af sin stok nede i hullet (gården). Den uheldige gårdmand skal derefter være sodriver.
Gårdmændene forsvarer deres gårde ved at placere den ene ende af deres stok i gården (hullet), dermed
kan de ikke indtages, man er hjemmet.
Når sodriveren får drevet sin so ned i gryden, skal han råbe: ”Heks over soen”, hvorefter han lægger sin
stok hen over gryden. Gårdmændene lægger derefter deres stokke på tværs hen over sodriverens, så alle
gårde dermed er frie. Sodriveren må nu vælge den gård, han helst vil have, hvorefter han tager sin stok op
så hurtigt, at alle de andres stokke bliver spredt mest muligt. De andre deltagere skal derefter finde deres
stok og skynde sig at få en gård besat. Den, der ingen gård får, bliver ny sodriver, og legen forsætter igen.
Det kan ske, at gårdmændene er så dygtigte, at sodriveren er kommet på en umulig opgave. Har han efter
utallige forsøg endnu ikke fået soen drevet i gryden, kan han råbe: ”Byen brænder!”. Ved dette udråb skal
alle gårdmændene hurtigt finde en ny gård. Den, der ingen gård får, bliver ny sodriver.
1.17 Spidsrodsbold
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indenfor.
Rekvisitter: En bold
Beskrivelse: En aflang løbebane etableres ved hjælp af to tove, der lægges over for hinanden på jorden i
hver sin ende af banen med en afstand af cirka 10-20 meter. Deltagerne deles op i to hold, at mark. Og et
udehold. Markholdet stiller op på midten af banen og udeholdet bag markeringen i den ene ende af banen.
Der trækkes lod om, hvem der begynder ude i marken.
For udeholdet gælder det om at løbe frem og tilbage mellem de to markeringer. For holdet i marken gælder
det om at ramme dem, der har bolden. For hver deltager, der når frem og tilbage uden at blive ramt, gives
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ét point. Når en, to eller tre af udeholdets deltagere er ramt (afhængig af deltagerantallet), overtager
markholdet udeholdets plads. Det hold, der når fx 25, 50 eller 100 point, har vundet kampen.
1.18 Stikbold
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indenfor.
Rekvisitter: En blød bold
Beskrivelse: Stikbold hører til blandt de populæreste boldspil. I legen gælder det om at skyde hinanden
med en bold, så man dør, men også om at undgå at blive ramt.
Deltagerne stiller sig i samlet flok, én kaster bolden op i luften, så den havner et tilfældigt sted på banen.
Legen er i gang, nu gælder det om at få fat på bolden og forsøge at ramme en af modspillerne med den. Det
er kun tilladt at anvende hænderne. Den, der har bolden, skal altid kaste fra det sted, hvor han fik fat i den,
mens alle andre forsat må løbe. Rammes den deltager uden at bolden først har rørt jorden, er personen
død. Gribes en bold, der ikke har rørt jorden, er den, der skyder, død. Når man dør, undgår man af legen.
Den, der til sidst har udkonkurreret alle modspillere, har vundet.
Stikbold kaldes også for dødbold og kan spilles i mange forskellige versioner. Nogle spiller med, at de, der er
døde, kan genoplives og atter deltage i spillet, hvis eller når den person, der ramte dem, bliver ramt og dør.
Andre spiller med den regel, at man som død kan genoplives, hvis man kan få fat i en løs bold, dog må man
flytte sig mere, end at bolden kan erhverves i siddende stilling med arme eller ben (begge baller skal være i
jorden eller gulvet). Lykkes det at få fat i bolden, er man genoplivet, og man må forsætte i legen.
Tempoet spillet kan øges, hvis man spiller med den regel, at det er tilladt for alle at løbe med bolden og
dermed jagte hinanden rundt på banen. Alternativt kan man også spille med flere bolde, og dermed er man
sikker på, at spillet bliver kaotisk. Generelt gælder det for alle former for stikbold, at jo mindre banen er,
des lettere er det at ramme, og jo hurtigere bliver spillet.
Stikbold kan spilles på mange måder, de der findes mange regler og varianter. Det er derfor en god ide at
aftale spillereglerne, inden spillet sættes i gang
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1.19 Stopbold
Antal: 6-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Gymnastik salen, parken, en græsplænen osv.
Rekvisitter: 1 blød bold
Beskrivelse: Afmærk det område der skal spilles på.
I denne leg er alle mod alle. Bolden gives op på midten. Når man får fat i bolden råber man stop og bliver
stående. Når der er råbt stop skal alle spillere stoppe dér hvor de er. Man må altså ikke øge afstanden til
bolden. (man må godt gå tættere på (dette gælder ikke personen der har bolden)) Hvis de bliver ramt af
bolden er de ude og sætter sig udenfor banen. Bliver bolden grebet inden den rammer jorden er den
person der skød bolden ude.
Den sidste overlevende spiller vinder.
Justeringer:
Befrier – Hvis den person der skød én (eller greb ens bold) selv bliver ”ude” er man befriet.
Nogle spiller med lidt anderledes regler. F.eks. at man – når man er ude sætter sig ned inde på banen. Hvis
man fra den position på banen kan få fat i bolden er man fri igen.
Jo mindre banen man spiller på er, des lettere bliver spillet.
1.20 Tårnbold
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indenfor.
Rekvisitter: En bold og tre stokke.
Beskrivelse: Til legen skal anvendes en bold og bygges et tårn af tre stokke. Stokkene der skal være cirka 1
meter i længden, bindes sammen i toppen, så de kan stå som et trefodstårn.
En deltager udvælges til tårnvogter og har til opgave at forsvare tårnet mod angreb. Resten af deltagerne
stiller sig i en kreds, så de står i en afstand af 3-5 meter fra midten. Ved hjælp af samspil gælder det om at
kaste bolden til hinanden for at udspille tårnvogteren, så man kan komme på skudhold af tårnet. Den, der
rammer tårnet med bolden, bliver ny tårnvogter.
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1.21 Vikingebold
Antal: 5 børn
Sværhedsgrad: Svær
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indenfor.
Rekvisitter: En bold
Beskrivelse: Vikingebold leges af deltagere og er en kombination af brydekamp, løb og boldspil.
Fire deltagere stiller sig i hvert sit hjørne af legeområdet, en femte stiller sig i midten. For hjørnespillerne
gælder det om at kaste bolden til hinanden, uden af midtspilleren få fat i den. Det gælder om at være
hurtig, da midterspilleren må anvende alle kneb for at komme i besiddelse af bolden.
En leg i nogenlunde samme stil blev for flere tusinder år siden spillet af de nordiske vikinger; i stedet for
bold anvendt de et ugarvet dyreskind.
1.22 Væggen er giftig - bold
Antal: 22 eller flere børn
Sværhedsgrad: Svær
Fysiske rammer: Kan både leges indendørs og udendørs.
Rekvisitter: Blød bold.
Beskrivelse: Det gælder om IKKE at have rørt bolden sidst når bolden rammer væggen. Den der har rørt
bolden sidst går nemlig ud af legen.
Taktik:
1. Skyd bolden ind på en anden person så den bagefter rammer væggen.
2. Undgå at røre bolden
3. Hvis du bliver ramt af bolden, så forsøg at stoppe bolden inden den rammer væggen.
Hvis der opstår en situation hvor bolden ligger stille og ingen tør/vil røre den, tæller de "døde" ned fra 10 til
0. Alle "levende" deltagere erklæres herefter for vindere og legen kan startes påny.
Legen kan også foregå udendørs. Så skal der bare afgrænses et område med f.eks. et tov, der gør det ud for
vægge.
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2 Diverse Lege
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2.1 Abeleg – tag ting med tæerne
Antal: 4-10 børn
Sværhedsgrad: Svær
Fysiske rammer: Gymnastik salen.
Rekvisitter: Blyanter eller bananer osv.
Beskrivelse: Lad børnene sidde i en rundkreds enten på gulvet eller på stole med bare tæer. Læg en blyant
foran hver af dem, og nu skal de alle sammen prøve at samle blyanten op med tæerne. Når de har lært det
kan opgaven være, at de skal sende den videre til sidemanden med fødderne. Læg nu en banan foran hvert
barn og se om de kan samle bananen op med fødderne som en rigtig abekat! (Hvis de har helt rene tæer
kan de jo også prøve om de kan skrælle bananen med fødderne).
Tip: du kan også prøve at give børnene et stykke papir, som de skal krølle sammen med tæerne.
En sjov leg, der træner finmotorikken i tæerne!
2.2 Avis-hockey
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Indendørs.
Rekvisitter: En avis pr. deltager, en tennisbold og to mål.
Beskrivelse: Deltagerne inddeles i hold. Hver deltager får en avis og skal nu fremstille en hockeystav. I hver
ende af banen er der et mål. Holdene skal nu forsøge at score mål i modstandernes ende. Man må kun slå
til bolden med avisen. Det er ikke tilladt at lave en ny stav under spillet. Hvem scorer flest mål på 15
minutter?
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2.3 Avisleg
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Indendørs.
Rekvisitter: En avis.
Beskrivelse: Deltagerne sætter sig ned på gulvet (eller på stole) i en rundkreds. En deltager udvælges til at
stå i midten med sammenrullet avis. En fra kredsen begynder legen ved at sige navnet højt på en anden og
tilfældig deltager fra kredsen. Idet navnet er nævnt, gælder for midterpersonen om at være hurtig til at slå
navnets ejermand oven i hovedet med den sammenrullede avis. Lykkes det at ramme vedkommende,
inden han når at nævne navnet på en anden deltager fra kredsen, byttes roller, og den ramte bliver
midterpersonen.
Hvis kan ikke når det, forsættes jagten på et nyt offer, og sådan bliver man ved med at sende risikoen for at
blive ramt i hovedet videre til en anden i kredsen.
Legen er underholdende og fyldt med spænding og stress, men pas på ikke at stå hårdt, det skulle jo helst
være sjovt at være med i legen.
2.4 Ballondans
Antal: 4-15 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Gymnastik salen, græsplænen osv.
Rekvisitter: Musik og balloner.
Beskrivelse: I denne voldsomme og sjove (børne)pardans får den ene eller begge dansepartnerne bundet
en ballon fast til anklen.
Mens man danser rundt parvis, gælder det om at træde de andres balloner itu, samtidig med at man
beskytter sin egen.
Parrene skal danse sammen, og de må ikke slippe hinanden for bedre at kunne træde på de andres
balloner.
Når et par har mistet sin ballon, går det ud af dansen, og det sidste par vinder.
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2.5 Banke bøf
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Et legeareal - kan bådes lege udenfor og indendørs.
Rekvisitter: Ingen.
Beskrivelse: Alle deltagerne stiller op i en rundkreds. En står udenfor, det er bankeren. Bankeren begynder
nu at gå rundt om kredsen og klappe alle på ryggen, mens han siger ”banke”. Ved en af deltagerne siger
han ”bøf”. Bankeren skal nu løbe rundt om kredsen i samme retning, som han gik, mens den, som blev
”bøf”, skal løbe den modsatte vej rundt. Det gælder om at være først tilbage på den tomme plads, efter at
have være kredsen rundt. Den, som kommer sidst rundt, er den nye banker.
2.6 Befri prinsessen
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Stort legeareal, kan bådes lege udenfor og indendørs.
Rekvisitter: Et tørklæde, en stol og nogle stykker reb.
Beskrivelse: Den onde drage har taget prinsessen til fange og bundet hende til en stol. Dragen har bind for
øjnen , men vogter over sin fange. Det gælder nu om for de tapre riddere om at befri prinsessen uden at
blive fanget af dragen. Prinsessen befries ved, at ridderne binder hende fri. Bliver man fanget er dragen.
Befrier ridderne prinsessen, har de vundet over dragen.
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2.7 Billedlotteri – løbeleg med samarbejde og kognitive udfordringer
Antal: : 6-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Fungerer bedst, hvis der er god plads. Oplagt udeleg.
Rekvisitter: Billedlotteripladser med tilhørende billedbrikker. En plade pr. to-fire børn. Der kan godt være
flere eksemplaner af samme plade.
Beskrivelse: Brikkerne placeres rundt på hele legearealet med bagsiden opad. Børnene inddeles i hold a to
til fire. Hvert hold tildeles en base på legearealet, hvor deres spilleplade skal ligge under hele legen.
Børnene skal skiftes til løbe ud og hente en brik og tage den med hjem til basen. Hvis brikken passer til
holdets plade, må de beholde den. Hvis skal den tilbage til det sted, hvor man tog den. Når en gruppe har
fået pladen fuld, råber de i kor: ”Banko!”.
Variationsmuligheder:
-
Brikkerne kan både ligge på gulvet, på borde og stole, i reoler osv.
-
Sværhedsgraden på gennemstederne og størrelsen af legearealet kan varieres.
-
Brikkerne kan gennem under kegler, spande el.lign.
-
Leges legen i skoven, kan brikkerne lægges i plastlommer og placeres forskellige steder – bag træer,
i buske osv.
Kommentarer:
Det en god idé at sætte store og små børn sammen, så de ældste kan hjælpe de yngste. De første gange
legen leges, kan de løbe sammen to og to. Mange a de ældste børn vil kunne se med det samme, når de
vender en brik, om den passer til deres plade. Man kan aftale, at de ikke behøver at tage brikken med
tilbage, men blot lader den ligge og løber tomhændet tilbage til basen.
Skabeloner til billedlotteri:
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2.8 Blindebuk
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indendørs.
Rekvisitter: Et tørklæde.
Beskrivelse: En af deltagerne udpeges til at være ”blindebuk”. Denne får tørklædet bundet for øjnene, så
de ikke kan se. Blindebukken snurres rundt et par gange. Nu skal blindebukken fange en af de andre
deltagere, der gerne må flytte sig undervejs. Det hjælper hvis man siger lidt lyde undervejs - men det bliver
tit til en del fnisen og grin.
Når blindebukken fanger en af de andre, skal han gætte hvem det er. Kan han gætte det, er den fangne ny
blindebuk. Gætter blindebukken det ikke, fortsætter han som blindebuk.
Hvis blindebukken er ved at nærme sig noget, som han kan slå sig på, advarer de andre deltagere ved at
råbe f.eks. ”pas på” eller ”flæsk”.
2.9 Blinkeleg i rundkreds
Antal: 10-12 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Et stort rum med gulvplads (Gymnastiksalen).
Rekvisitter: Stole.
Beskrivelse: Stil stole i en rundkreds, så der er stole til halvdelen af deltagerne, og en ekstra stol.
Hvis ca. halvdelen af deltagerne er drenge og halvdelen piger, sætter alle pigerne sig på en stol, og der
stiller sig en dreng bagved hver pige. Der skal nu være én tom stol, hvor der står en dreng bagved.
Det gælder nu om at drengen bag den tomme stol skal prøve at blinke til en pige, og når hun ser det, skal
hun prøve at rejse sig og sætte sig over på den tommestol foran ham der har blinket. Men inden hun når at
slippe væk skal drengen bag hende, der bliver blinket til, tage fat i skuldrene på hende, så hun ikke slipper
væk. Hvis hun når at slippe væk og skifte stol, er det drengen med den nye tomme stol der er den.
Når man har leget noget tid, kan piger og drenge bytte plads, så det er pigerne, der skal blinke og holde fast
på drengene.
Tip: man kan sagtens lege legen, hvor drenge og piger er blandet, men især teenagerne synes det er ret
sjovt, når det er opdelt!
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2.10 Blæksprutte-fange
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Stort legeareal, kan bådes lege udenfor og indendørs.
Rekvisitter: Bløde bolde.
Beskrivelse: En af deltagerne vælges til være blæksprutte – alle andre er fisk. For fiskene gælder det om at
”svømme” fra den ene ende af banen til anden uden at blive taget af blæksprutten. Inden fiskene svømmer
af sted, skal de bestemme, om de skal løbe, hoppe, hinke, kravle, gå osv. til den modsatte ende.
Blæksprutten skal forsøge at fange fiskene ved hjælp af en bold. Rammes en fisk af bolden, fryser den til is
og skal blive stående i samme stilling, indtil næste omgang starter. Nu er fisken blevet til blækspruttens arm
og må hjælpe blæksprutten med at fange nye fisk. Jo flere arme blæksprutten har, jo sværere bliver det for
fiskene at komme levende igennem banen.
Variation: Det kan gøres sværere for blækspruttens arme, ved at de skal arbejde med lukkede øjne eller
sammenbundne ben.
2.11 Bogstavjagt
Antal: 4-15 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indendørs.
Rekvisitter: Ting der starter med de forskellige bogstaver.
Regler:
Del børnene i hold med tre-fire personer.
Holdene skal nu finde ting, som starter med et bestemt bogstav - for eksempel blad, bark, bog eller billede
for B.
Børnene kan finde tingene inde i huset eller uden for.
Det er vigtigt, at den voksne sætter regler for, hvor børnene må være - for eksempel”kun i haven” eller
”soveværelset er forbudt område”.
Holdet, der først kommer tilbage med en rigtig ting, har vundet omgangen.
Den voksne bestemmer, hvor mange omgange, legen skal leges.
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2.12 Boldkast fra tørklæde – enkel boldleg med højt aktivitetsniveau
Antal: 1-20 børn, 2 voksne
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Kræver god plads (gymnastik salen, græs-planen osv.)
Rekvisitter: Små lette bolde fx legelandsbolde. Minimum 4-5 bolde pr. barn. Et stort tørklæde, lagen eller
tæppe.
Beskrivelse: Boldene lægges på tørklædet. De voksne holder tørklædet med boldene imellem sig. Børnene
står foran dem og venter. Alle tæller til 10, hvorefter boldene kastes ud fra tørklædet. Børnenes opgave er
at hente alle boldene og lægge dem tilbage i tørklædet. Når det er gjort, kan en ny omgang begynde.
Variationsmuligheder:
-
Leg legen et sted, hvor der er møbler og legetøj, som boldene kan trille ind under og gemme sig
bag. Forhindringerne udfordrer børnene motorisk og træner deres rum- og retningsfornemmelse.
-
Hvis boldene har forskellige farve, kan man lave aftaler om, hvem der skal samle hvilke bolde.
2.13 Bytte navneleg
Antal: 4-10 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Indendørs leg.
Rekvisitter: Tavle eller white board, kridt eller white board tusser og stole
Beskrivelse: Færre børn gør opgaven lettere, flere børn gør opgaven sværere at løse. Legen starter med, at
et af børnene kommer uden for døren. Imens bytter alle de andre plads, så ingen sidder på deres rigtige
plads.
Alle finder så på et skørt navn, som de vil hedde, f.eks. Supermand, Karl-Børge el.lign. Alle disse navne
skrives op på tavlen.
Barnet, som har været uden for døren, kommer ind, og skal så finde ud af, hvem der hedder hvad, og få alle
børnene til at sidde på deres rigtige pladser.
F.eks. bytter Supermand og Karl-Børge plads.
Bagefter bytter Supermand og Viggo måske plads, og nu ved man så, hvem der er hvem. Når man
efterhånden kan huske nogle navne, kan man bytte rundt på deltagerne, så de kommer til at sidde på deres
rigtige pladser.
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2.14 Danserundkreds – slip MTV-, hip-hop- og mavedanserne løs på dansegulvet!
Antal: 10-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Kan leges på et lille areal.
Rekvisitter: God dansemusik – enten fra musikanlæg eller tromme.
Beskrivelse: Alle står i en rundkreds. Musikken sættes i gang, og på skrift træder et af børnene eller den
voksne ind i midten af kredsen og laver dansebevægelser, som de øvrige efterligner. Den voksne styrer,
hvor længe den enkelte er inde i kredsen; ca. 30 sekunder er som regel passende.
Variationsmuligheder:
-
Prøv at brug forskellige typer af musik, fx rock, hip-hop, klassisk, folkemusik osv.
-
Hvis der spilles på tromme, så spil forskellige rytmer og i forskellige tempi.
Kommentarer:
Danserundkredsen er en enkel aktivitet, hvor børnene træner rytme, kreativitet samt det at aflæse og
imitere andres bevægelser. Hvis der er børn, som er meget generte kan de ind i kredsen to og to.
2.15 Den giftige ring
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Indendørs eller udenfor.
Rekvisitter: Kridt eller hulahopring.
Beskrivelse: Deltagerne tager hinanden i hænderne og danner en rundkreds omkring et kloakdæksel eller
en cirkel, man har tegnet med kridt på asfalten. På græsplæne kan en hulahopring gøre det ud for en cirkel.
Legen begynder med, at alle højt tæller til ti. På ti tager alle et skridt bagud, så kredsen gøres større, men
uden at slippe taget i hinandens hænder. Dysten er i gang, nu gælder det om at hive of trække i hinanden,
indtil en eller flere af deltagerne træder ind i ringen, eller på dækslet. Den eller de uheldige, der træder ind
i ringen er ude af legen, og der tælles forfra til ti. Den, der til sidst har overvundet alle andre, vinder
kampen.
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2.16 Djævlefange
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Indendørs eller udenfor.
Rekvisitter: Ingen.
Beskrivelse: Endnu en afart af den klassiske fangeleg. Under hele fangelegen skal (djævlen) holde begge
sine hænder og fingrer op til hovedet, som det var det djævlehorn. De øvrige deltagere skal holde deres
hænder bag på ryggen. Man er fanget, hvis bliver berørt af djævlens horn, og man bliver derefter ny fanger.
Denne form for fangeleg kræver udholdenhed, da det både er svært at løbe hurtigt og holde en god
balance på den nævnte måde; af samme årsag er det fordel, hvis legen leges på et stærkt afgrænset
område.
2.17 Dåseskjul/ spark til dåsen
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: En have, en park, en skolegård eller et andet sted hvor der plads til at gemme sig
Rekvisitter: En dåse, en spand eller et stykke brænde.
Beskrivelse: En dåse, en spand eller et stykke brænde stilles på jorden. Finderen står ved dåsen og tæller.
De andre deltagere skal nu gemme sig.
Når finderen har talt færdig, råber han ”Nu kommer jeg”. Når finderen har fundet en af de andre deltagere,
løber han tilbage til dåsen, sætter foden på den og råber ”Karoline i dåsen”. Hvis Karoline opdager, at hun
er blevet set eller ikke kan undgå at blive set, kan hun prøve at nå dåsen før finderen. Hvis Karoline når
dåsen og sparker til den, befrier hun de andre, der er fundet. Finderen skal nu tælle igen, mens de befriede
gemmer sig igen.
Når finderen har fundet alle deltagerne, er det den først fundne, der er finderen i en ny omgang.
Legen kan også leges, sådan at man ikke kan befri de fundne, der er kommet i dåsen.
2.18 Ebbeskjul
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Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Indendørs.
Rekvisitter: Ingen.
Beskrivelse: Leges som en almindelig gemmeleg, men med den forskel, at finderen ikke må forlade
tællestedet, men udelukkende bruge øjnene, når skjulestederne skal afsløres.
Når der er talt og råbt ”Nu kommer jeg!”, skal deltagerne fra deres skjul råbe ”Ebbe-ebbe”.
Man er afsløret, når finderen råber ens navn og efterfølgende nævner gennemstedet fx:”Julie, du er bag
brændestakken” eller ”Jonas, du er bag den gule stol”. Legen er sjovest, hvis den leges på et afgrænset
areal med mulighed for gode gennemsteder fx i en tæt have eller i en stor stue.
2.19 Elefant legen
Antal: 6-8 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Gymnastik salen, parken, en græsplænen osv.
Rekvisitter: Kridt eller et reb, 6-8 flasker, 1 tennisbold og 1 nylonstrømpe
Beskrivelse: Fyld flaskerne op med vand til toppen. Stil flaskerne op, som de
er vist på tegning til højere.
Put tennisbolden i nylonstrømpen og tag strømpen på hovedet. Stå på med
modsatte side af stregen/ rebet og vælt flaskerne med elefant snablen
(strømpe snablen).
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2.20 Find en tvilling
Antal: 10-12 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Græs, grus, asfalt eller gulv osv.
Rekvisitter: Ingen.
Beskrivelse: En sjov udendørs leg som udfordrer børnenes kreativitet i form at lyde og udtryk.
Alle legens deltagere står indenfor et begrænset område. Hver deltager får tildelt et dyr, hvis lyd de skal
efterligne. Hvert dyr tildeles to deltagere. Deltagerne skal så gå roligt rundt mellem hinanden med lukkede
øjne og finde deres tvilling, altså den deltager hvis dyre lyd er den sammen som deres egen. Når de har
fundet hinanden sætter de sig ned. Vinderne er de to som finder hinanden først.
2.21 Finde guld – Enkel skattejagt med højt aktivitetsniveau
Antal: 6-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Fungere bedst på stort legeareal. Oplagt udeleg. Der skal være steder, hvor de små bolde
kan gemmens, fx i buske, højt græs eller bag ting på legepladsen.
Rekvisitter: ”Guldstykker”, fx legelandsbolde, tennisbolde, aviskugler el.lign. Minimum fire-fem guldstykker
pr. barn. Spand el.lign. som skattekiste.
Beskrivelse: Inden legen går i gang gemmes ”guldstykkerne” rundt omkring på legearealet. Skattekisten
placeres, så den tilgængelig for alle.
Legen går ud på at finde guldet og samle det i spanden. Alle er i gang på samme tid. Der må kun hentes ét
stykke guld ad gangen. Legen slutter, når alt guldet er samlet ind.
Variationsmuligheder:
-
Opdel børnene i hold, der dyster om, hvem der kan indsamle mest guld (kræver en spand til hvert
hold).
-
Hvis man har bolde i forskellige farver, kan holdene indsamle bolde i en bestemt farve.
Kommentarer:
Enkel regelleg, der opfordrer børnene til at udforske legeområdet og være opmærksomme på deres
omgivelser. Størrelsen på legearealet samt sværhedsgraden på gennemstederne på gennemstederne kan
varieres.
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2.22 Fingerbøl
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Indendørs.
Rekvisitter: En genstand som skal gemmes.
Beskrivelse: Fingerbøl er en af de klassiske findelege, hvor man skal skjule en lille genstand for de andre
deltagere, i dette tilfælde et fingerbøl.
Legen leges for meste indendørs, og det er ofte stuen, der danner rammerne omkring legen. En deltager
udnævnes til at gemme en fingerbøl eller en anden lille genstand, alle har set på forhånd, i aftalte rum.
Imens fingerbøllet bliver gemt, går de øvrige deltagere ud af rummet og lukker døren efter sig.
Når et skjulested er fundet, kaldes deltagerne igen ind i rummet, og nu gælder det om at være den, der
finder fingerbøllet først, da man så efterfølgende skal gemme det.
For at gøre legen rimelig på fingerbøllet ikke være skjult , så det er nødvendigt at åbne eller flytte
genstande for finde det. Er det svært, kan man hjælpe ved at fortælle, om det er gemt som fugl (dvs. gemt
højt i hovedhøjde eller højere) eller fisk (dvs. gemt i gulvhøjde/ fodhøjde) eller hverken fugl eller fisk (gemt i
midterhøjde/ mave- og brysthøjde).
2.23 Flaskehalsen peger på
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indenfor.
Rekvisitter: En flaske.
Flaskehalsen peger på, er en af de gamle børnelege. Alle børnene sætter sig i en rundkreds, og så snurrer
man flasken. Den som flaskehalsen peger på, afleverer sin gave til fødselaren, der åbner den. Når pakken er
åbnet roteres flasken igen, enten af fødselaren eller den som lige har afleveret sin gave. På den måde er der
ingen konkurrence i at få lov at aflevere sin gave først. Det sætter klikedannelsen lidt ud af spil.
Variationer: Kan bruges til at lave tilfældig hold dannelse med. Eller den som flaskehalsen peger på, skal
fortælle en historie.
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2.24 Foldehistorie
Antal: 5-10 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Rundt om et bord eller en rundkreds (lille areal)
Rekvisitter: Papir og blyant eller kuglepen.
Beskrivelse: Hver deltager har et stykke papir og en blyant.
Alle skriver: Der var engang en… og finder selv på sidste ord i sætningen. Så folder man
papiret og bytter med sidemanden, som skriver (fx):
Som boede i…
Fold og byt
En dag var han meget…
Fold og byt
Så gik han hen til…
Fold og byt
Der blev han tilbudt…
Fold og byt
Det smagte…
Så kom…
Fold og byt
Et andet eksempel:
Alle skriver:
Han fik tre ønsker. Først ønskede han…
Fold og byt
Så ønskede han…
Fold og byt
Og til sidst ønskede han…
Snip snap snude, så er den historie ude.
Fold ud og læs.
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2.25 Frugtsalat – reaktionsleg
Antal: 10-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Kan leges på både et stort og et lille areal.
Rekvisitter: En base pr. barn fx tæppefliser, hulahopringe el.lign.
Beskrivelse: Inden legen sættes i gang, placeres baserne i en stor rundkreds. Børnene stiller sig på hver
deres base og får at vide, om de er ”æble”, ”appelsin” eller ”banan”. Den voksne er ”frugtblander” og
placerer sig midt i kredsen.
Legen sættes i gang ved, at den voksne kalder en af de tre frugter. Bliver der eksempelvis sagt ”æble”, skal
alle æblerne finde en ny base at tå på. Det samme gælder for de andre frugter. Hvis der bliver sagt
”frugtsalat”, skal alle børnene finde en ny plads.
Variationsmuligheder:
-
Når børnene har forstået ideen i legen, skal personen i midten af kredsen forsøge atfinde eb base
at stå på, når der bliver byttet plads. Den, der bliver tilovers, er ”frugtblander” i næste omgang.
-
I stedet for at placere tæppefliserne i en rundkreds kan de lægges spredt rundt på legearealet.
Denne variation øger aktivitetsniveauet og stiller større krav til rum-retningdfornemmelsen.
-
I stedet for at stå på tæppeflisen kan man sidde på deb, ligge på maven osv.
-
Frugterne kan udskiftes med grønsager, slik, legetøj el.lign.
Kommentarer:
Dette er en leg, hvor børnene hele tiden skal være opmærksomme og reagere på fælles beskeder. Børnene
kan eventuelt få et lille kort med et billede af deres frugt, så de kan huske, hvad de er.
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2.26 Grænseleg – Styrkeleg hvor børnene skal trække hinanden over en grænse
Antal: 4-10 børn
Sværhedsgrad: Svær
Fysiske rammer: Kræver tørt og gerne blødt underlag, fx græs.
Rekvisitter: Tov, kridt el.lign. til markering af en grænse.
Beskrivelse: Inden legen sættes i gang, gives tydelig instruktion i legens regler og i de generelle regler for
kampleg.
Midt på legearealet laves en tydelig grænse, fx med et tov eller kridtstreg. Børnene deles i to hold, som står
på hver side af grænsen.
Legen går ud på at hive modstanderne over grænsen. Man må kun trække i hinanden, der må ikke slås eller
sparkes. Så snart man har begge fødder over grænsen, skifter man hold.
Det er tilladt at samarbejde, så man er flere, der hiver fat i den sammen person. Man må også gerne hive
fat i én fra sit eget hold, hvis denne er ved at blive hevet over grænsen.
Kommentarer:
Legens voldsomme karakter kræver klare regler og aftaler. Aftal med børnene, at det er tilladt at trække sig
væk fra grænsen, hvis man ønsker en pause. Når man går frem til grænsen, skal man være forberedt på, at
der vil blive hevet i én.
2.27 Grøftekælling – enkel voksen-barn fangeleg med højt aktivitetsniveau
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Et areal uden forhindringer. Banen tilpasses de fysiske rammer.
Rekvisitter: Kridt, tov, kegler el.lign. til afgrænsning af ”grøften”.
Beskrivelse: Midt på legearealet tegnes eller markeres to parallelle streger med ca. en meters mellemrum.
Området mellem stregerne er grøften, hvor den væmmelige grøftekælling bor (en eller flere voksne). Det
gælder for børnene om at springe over grøften uden at blive fanget. Der er ingen regler for, hvornår eller
hvor ofte man må springe. Bliver man fanget, får man en kilde- eller svingtur og er derefter med i legen
igen.
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Variationsmuligheder:
-
Varier afstanden mellem linjerne, således at der både er lette og svære steder at krydse grøften.
-
Når man bliver fanget, bliver man selv en grøftekælling. Legen kan forsætte, indtil alle er fanget.
Kommentarer:
Legen er en variant af almindelig voksen-barn-fange. De fleste børn elsker at skulle fanges af de voksne!
Legen er god til at træne afsæt.
2.28 Haj og livredder - Faldskærmleg med højt aktivitetsniveau
Antal: 10-20 børn
Sværhedsgrad: Svær
Fysiske rammer: Indendørs. Der skal være plads til, at man kan bevæge sig rundt om udspændt faldskærm.
Kan også leges udenfor på en græs-plan.
Rekvisitter: En faldskærm.
Beskrivelse: Der udvælges en til to hajer og en til to livreddere. Resten af børnene er badegæster.
Badegæsterne sidder omkring en faldskærm med benene strakt under dugen og laver bølger. Hajerne ligger
under faldskærmen, og livredderne går rundt uden for kredsen.
Det gælder for hajerne om at hive badegæsterne ned under faldskærmen ved at trække i deres ben. Lykkes
dette, bliver badegæsten selv til en sulten haj. Hajerne må gerne hjælpe hinanden med at angribe den
samme badegæst. Så snart en badegæst mærker, at en haj trækker i fødderne, råber han om hjælp og
rækker armene i vejret, så livredderne kan komme til undsætning. Livreddernes opgave er at trække i
personen, så han ikke bliver hevet ned under skærmen. Får man hovedet under faldskærmen, kan man ikke
længere reddes. Bliver man reddet, sætter man sig tilbage og forsætter med at lave bølger som før. Legen
slutter, når alle badegæsterne er blevet til hajer.
Kommentarer:
Hvis der er børn, som ikke bryder sig om at skulle trækkes ind under faldskærmen, kan de sidde på knæene.
Det signalerer til hajerne, at vedkommende er fredet.
Der er meget intens leg med et overraskelseselement, som vækker stor begejstring hos de fleste børn. Det
er en kvalitet ved legen, at den formår at strukturere kaos og vildskab uden at lægge en dæmper på det.
I starten er det eb god idé, hvis både en af hajerne og en af livredderne er voksne.
41
2.29 Haletagfat – Tagfatleg hvor alle kæmper mod alle
Antal: 5-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Kræver god plads uden forhindringer.
Rekvisitter: En hale pr. barn, fx markeringsbånd, plastik- eller stofstrimler på ca. 50 cm.
Beskrivelse: Alle får en hale, som sættes fast i buksekanten bagpå. Legen går ud på at stjæle haler fra de
andre, samtidig med at man forsørger at pause på sin egen hale. Når man har stjålet en hale, sætter man
sig på hug og monterer den nye hale i buksekanten. Mens man sidder på hug, har man helle. Man må kun
stjæle én hale ad gangen. Selvom man får stjålet sin hale, er man stadig med i legen.
På et tidspunkt stopper den voksne legen, og halerne fordeles igen, så alle har én hver. En ny runde kan
begynde.
Variationsmuligheder:
-
Klemmetagfat: I stedet for haler bruges tøjklemmer. Hvert barn starter med at have to-tre
klemmer, som fordeles rundt på tøjet.
Kommentarer: En af kvaliteterne ved legen er, at aktivitetsniveauet er højt for alle under hele legen, uanset
om man har mistet sin hale, eller om man er på jagt efter flere.
2.30 Hvad er der i kassen
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Svær
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indenfor.
Rekvisitter: Forskellige genstande som skal ligges i kassen og papkasser.
Tag 3 papkasser, skær et rundt hul i siden af dem, akkurat stort nok til at børnene lige kan få en hånd
igennem det. Med hånden skal børnene nu gætte hvad der er inde i kassen. Og hvad kan det så være? Tjaa,
følgende er prøvet med succes:

En blød bamse.

En skål med kogt spaghetti der er olieret lidt.

En rødspætte.
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Hundelort: Form en hundelort af Nutella. Når de har mærket lidt på den, og ikke kan gætte hvad
det er. Bed dem så tage hånden ud og se på deres fingre. Spørg dem så, om de tør lugte til deres
fingre.

Dræbersnegle: Bland lidt cola og lidt appelsinvand og gør det stivt med husblas. Skær det så ud i
stænger, og læg det i en skål. Når legen er slut, og de skal se hvad der var deri, så tag hurtigt en op
af kassen, sig det er en dræbersnegl, og put den i munden og spis den. Vent på børnenes reaktion.
Børnene synes det er helt vildt at skulle putte hånden ind i kassen, uden at se hvad der er deri. Nogle af
børnene skal også overtales en smule, men bagefter har de allesammen sejrs smilet på, fordi de gjorde det.
Og det er i virkeligheden moralen i denne leg, at børnene overvinder sig selv, og prøver noget, som de i
virkeligheden er lidt utrygge ved. Og kommer sejrsrigt ud af det vel at mærke. Man kan eventuelt have
fødselsdagsbarnet til at stå ved siden af, for at berolige de mest tvivlende. Men ellers virker det bedst, ved
at alle kommer alene ind og prøver. De skal have lov til at få ro, til at overvinde deres usikkerhed. Man kan
så skrive ned hvilke kasser de enkelte gætter, og dermed gøre det til en konkurrence. Dem der har prøvet,
skal selvfølgelig ind i et andet rum bagefter
3 kasser er normalt nok. Det tager 1-2 minutter pr stk, og hvis der er 10 der skal prøve, så går tiden hurtigt.
Sørg for at starte med en ting der ikke er alt for "farlig"
Der skal en voksen til at styre legen. Eventuelt skal der også en voksen til at holde de ventende i skak.
2.31 Ikke røre gulvet
Antal: 4-15 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Et tørt sted.
Rekvisitter: Aviser.
Beskrivelse: I denne leg skal man bevæge sig rundt gennem hele huset eller haven uden at rør gulvet eller
jorden. Alle deltagere få to aviser. Man står på den ene og lægger den anden foran sig. På den måde
hopper man rundt på aviserne og flytter dem, indtil man er tilbage på startstedet. Man kan godt være to
om de samme to aviser.
Hvis man vil gøre legen rigtig svær, kan man bestemme, at man kun må hoppe med samlede fødder eller på
at ben eller binde de inderste ben sammen, hvis man står ved siden af hinanden.
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2.32 Jorden er giftig
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Stort legeareal, kan bådes lege udenfor og indendørs.
Rekvisitter: Fx brædder, dæk, haveborde, avis osv.
Beskrivelse: En masse ting, fx brædder, gamle bildæk, haveborde og avisstykker lægges ud på jorden, så
deltagerne kan hoppe fra ting til ting. En deltager vælges til at være fanger. Det gælder nu for de andre
deltagere om at komme rundt uden at blive fanget.
Træder man udenfor og derved rører jorden, er man ude.
Variation: Man kan også vælge at bruge den regel, at hvis man træder udenfor, bliver man de nye fanger.
Det giver fart på legen.
2.33 Katten efter musen – Fangeleg i kreds
Antal: 10-20 børn
Sværhedsgrad: Svær
Fysiske rammer: Der skal være plads til en rundkreds, som man kan løbe rundt om.
Rekvisitter: Ingen.
Beskrivelse: Børnene står med hinanden i hænderne i en rundkreds (musehullet). Der udvælges en mus,
som står inden i kredsen, og en kat, som står udenfor.
Katten skal fange musen. Børnene i kredsen har to opgaver: At lette musens vej ind og ud af hullet ved at
gøre plads og at spærre kattens vej ved at rykke sammen. Lykkes det katten at slippe ind i kredsen, skal
musen skynde sig ud. Katten følger musen, og det udvikler sig ofte til et slalomløb ind og ud af kredsen,
indtil musen er fanget.
Variationsmuligheder: Hvis katten er for længe om at fange musen, kan der byttes roller eller vælges en ny
mus og kat. Der kan også indsættes en ekstra kat, som kan hjælpe med t fange musen.
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Kommentarer: Selvom katten og musen er hovedpersonerne i legen, er alle aktive. Legen stiller krav til
samarbejde og kræver, at alle er opmærksomme hele tiden.
2.34 Kineserfange
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Indendørs og udenfor.
Rekvisitter: Ingen.
Beskrivelse: En fanger udvælges, og ligesom i almindelig tagfat gælder det om at undgå at blive rørt af
fangeren. Den, som bliver fanget, bliver ny fanger, men ikke nok med dette, han tildeles også et handicap.
Det sted på kroppen, hvor fangeren rørte en, skal man som fanger holde sin ene hånden på, mens man
jager de øvrige deltagere. Er det fx en arm eller en skulder, er det ikke så svært, det er straks mere
besværligt både at holde sin ene hånd på det ene ben og samtidig jage, mens man forsøger på at slippe af
med den besværlige fangerrolle.
2.35 Kongens efterfølger
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Gymnastik salen, parken, en græsplænen osv.
Rekvisitter: Ingen
Beskrivelse: Der vælges en konge, som går forrest i denne leg. De andre børn følger efter kongen og
nøjagtigt som ham. Han balancerer på kanten af tæppet, han kravler, han slanger sig af sted, han går på alle
fire, han lister sig af sted på tå. Han lader, som han er en indianer. Til sidst stiller kongen bagest i rækken,
og den næste skal være konge.
Man kan også stå i en rundkreds fra begyndelsen. Den første konge går ind i rundkredsen og laver noget,
som alle skal efterligne. Derefter går kongen hen mode en af de andre i kredsen for at byde vedkommende
op. Den, der bliver budt op, går ind i rundkredsen og laver en ny bevægelse, som alle efterligner. Så byder
kongen en ny op og så videre.
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Hvis man vil øve sig lidt forinden, kan man efterligne hinanden to og to. Det kaldes spejlleg.
Det er især sjovt at efterligne hinandens grimmasser. Man kan vælge , at den, der kommer til at grine, ikke
skal gå ud, men derimod ind i rundkredsen. I mange lege skal de, der ikke klarer sig, gå ud. Men det er
sjovere at være inde i rundkredsen end uden for, når man har dummet sig.
2.36 Kongespil
Antal: 6-12 børn
Sværhedsgrad: Svær
Fysiske rammer: Græsplænen, parken, skoven, grus, sand osv.
Rekvisitter: 10 knægte, 6 kaste pinde, 4 hjørnemarkeringer og 1 konge
Opstilling: Man skal have to hold med 3 eller 6 spillere. Knægtene placeres nu ved siden af hinanden på
baglinjen og kongen placeres i midten. (se tegning nedenunder)
Beskrivelse: Fra egen basis-linie gælder der nu om, at hold A på skift kaster de 6 pinde og fælder så mange
af modstanderens knægtes som muligt.
Herefter skal hold B kaste de væltede knægte tilbage over midtlinjen. Kommer en knægt ikke over
midtlinjen må der kastes om, men lykkes det ikke tredje gang må modstanderne placere knægte hvor de vil.
Hvis man kaster udover modstandernes spillerområde, skal knægten placeres på modstanderens basislinje.
Hold B de har samlet de 6 kastepinde op skal nu forsøge at vælte de rejste knægte (hver gang en knægt nu
bliver væltet tages den ud) før knægtene på baglinjen væltes.
Hvis det lykkes for at holdene at få væltet alle knægtene, må det andet hold gå frem og kaste fra en (tænkt)
linjen fra den første knægt på egen banehalvdel.
Kogen er den sidste der skal væltes. Hvis der kun er én knægt tilbage, må holdet ikke bruge sin sidste
kastepind til den, men skal lade spillet gå over til andet hold.
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-
Husk derfor altid at have én kastepind ekstra tilbage til vælte kongen med.
-
Når man til slut skal vælte kongen, skal der altid kastes fra egen basislinje.
-
Der må ikke kastes ”helikopterkast”, der skal kastes ligeud med kastepinden lodret eller med
underhåndskast.
2.37 Kluddermor
Antal: 6-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Indendørs og udenfor leg.
Rekvisitter: Ingen.
Beskrivelse: Alle står i rundkreds med hinanden i hånden. En vælges til Kluddermor og går udenfor eller
blot væk fra de andre, så han eller hun ikke kan se, hvad der foregår.
De andre filtrer sig sammen ved for eksempel at gå under hinandens arme. Man må ikke slippe hinandens
hænder. Når deltagerne er helt filtret sammen, kalder man: ”Kluddermor, Kluddermor”.
Kluddermor kommer nu og skal filtre børnene ud, så der til slut er en rundkreds igen. Det gør Kluddermor
ved at fortælle børnene, hvad de skal gøre.
En anden måde er at stå tæt i rundkreds, skulder ved skulder. Alle lukker øjnene, række armene frem, og
griber en hånd (ikke enes egen). Så åbner man øjnene og alle hjælpes nu ad med at blive filtret us og danne
en rundkreds igen.
2.38 Kukskjul
Antal: : 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Udenfor.
Rekvisitter: Ingen.
Beskrivelse: Leges som en almindelig gemmeleg, men med den forskel, at deltagerne må hjælpe eller
distrahere finderen ved at råbe ”kuk-kuk” som en gøg fra skjulestedet. Finderen har når som helst ret til at
sige ”sig noget”, hvorefter alle deltagerne skal give et ”kuk-kuk” fra sig.
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2.39 Kædefanger
Antal 15-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Gymnastik salen, parken, en græsplænen osv.
Rekvisitter: Ingen.
Beskrivelse: Som det antydes i legens navn, skal deltagerne danne en fælles fangekæde, efterhånden som
man bliver fanget.
En fanger udvælges, tæller til 20, hvorefter legen kan begynde. Man er fanget, når fangeren berører en og
samtidig siger ”fanget” eller ”taget”. Den første, der bliver fanget, skal straks tage fangen i hånden og
hjælpe til med at fange de øvrige deltagere, mens de løber to og to. Den tredje, der bliver fanget, tilslutter
sig de to andre, og sådan forsætter kæden med at vokse, indtil den til sidst bliver til en lang fangekæde. Det
er ikke tilladt at slippe hinandens greb, og det er kun den person, der er udnævnt til at være fanger, der kan
fange de fri deltagere.
Den, der bliver fanget til sidst, har vundet kædefangen. Den, der blev fanget først, bliver ny fanger.
2.40 Limbo
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Gymnastik salen, græsplænen, parken, skoven, grus, sand osv.
Rekvisitter: Snor el. lign.
Beskrivelse: Hæng den op mellem to ting eller få nogen til at holde i begge ender. Træk den nu ned eller op
i højde og find den rigtige højde til at begynde med.
Man skal gå under snoren eller lign. uden at røre den, og man må ikke gå under den. Man må godt bøje i
knæene. Sænk den nu længere og længere ned efter hvor gode du/i er blevet.
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2.41 Morder
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Gymnastik salen, græsplænen, parken osv.
Rekvisitter: Ingen.
Regler: Beskrivelse: Der udpeges en detektiv som skal gå udenfor døren. Alle andre sætter sig i en
rundkreds på gulvet. En af deltagerne udpeges som morder, og alle andre får at vide hvem det er. Nu får
detektiven lov at komme ind i lokalet.
Morderen skal nu blinke til hver af de andre på skift, hvorved de skal falde døde om på gulvet.
Detektiven skal finde ud af hvem der er morderen, inden alle på nær morderen er blevet slået ihjel.
Detektiven får tre gæt. Gætter han ikke hvem det er, har han tabt.
Morderen kan meget vel være detektiv næste gang.
2.42 Motorvej - væg til væg-leg med bolde
Antal: 6-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Leges som væg til væg-leg.
Rekvisitter: Små bløde bolde, fx legelandsbolde. 1-3 bolde pr. barn.
Beskrivelse: Børnene skal løbe fra væg til væg uden at blive ramt af de bolde, som den voksne kaster ind på
motorvejen. Børnene bestemmer selv, hvornår og hvor ofte de vil løbe. Hvis man blive ramt, skal man
hurtigt ned ligge på maven og op igen. Herefter er man tilbage i legen. Når alle bolde er kastet, hjælper
børnene med at samle dem sammen igen, og legen kan forsætte.
Variationsmuligheder:
-
Når man bliver ramt af en bold, bliver man selv boldkaster.
-
Når børnene er fortrolige med legen, kan to til tre børn være med til at kaste bolde. Boldkasterne
må stå i begge sider af vejen.
Kommentarer:
Legen træner børnenes reaktionsevne samt rum-retningsfornemmelse.
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2.43 Ræven og hønsene
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let.
Fysiske rammer: Gymnastik salen, græsplænen, parken osv.
Rekvisitter: Ingen.
Beskrivelse: Et afgrænset område udvælges, hvor man kan løbe frem og tilbage mellem to punkter. En
person udnævnes til ræv (fanger) og stiller sig i midten af banen. De øvrige deltagere er alle høns og stille
sig i den ene ende af banen. Ræven begynder med at sige et vers højt, og legen er i gang:
”Alle mine høns kom hjem.”
Kalder ræven, hvortil hønsene svarer: ”Vi tør ikke.”
Ræven spørger: ”For hvem?”
Hønsene svarene: ”For ræven.”
Ræven: ”Hvad gør han?”
Hønsene: ”Spiser vore kød med kniv og gaffel og drikker vores blod.”
Ræve: ”Kom bare.”
Når ræven har sagt ”Kom bare”, er hønsene ikke længere i sikkerhed, og de bliver nødt til at løbe frem til
den anden ende af banen, hvor atter kan være i sikkerhed (helleområde) for den farlige ræv. Når hønsene
løber, gælder det for ræven om af fange så mange som muligt ved at røre dem og sige ”fanget”. De høns,
der bliver fanget, bliver rævens hjælpefangere.
Verset siges igen, og legen gentager sig, denne gang løber hønsene tilbage, og sådan bliver man ved med at
sige verset og løbe frem og tilbage, indtil der ikke er flere høns. Den, der bliver fanget først, bliver ny ræv.
2.44 Rødt lys – stop!
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Et stort legeareal, græs plan, skoven osv.
Rekvisitter: Ingen.
Beskrivelse: En deltager står med ryggen til de andre, som står på en række temmelig langt bagved.
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De andre deltagere skal nu prøve at nå på til hende, inden hun siger: ”Rødt lys – stop!”. på disse ord vender
hun sig om, og alle skal stå stille.
Hvis den, der står, ser, at man besværger sig, skal man gå tilbage til startstedet. Det kan hævne sig at tage
chancer. Den, der først når op, skal stå næste gang.
2.45 Sild i tønde
Antal: 4-15 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indendørs.
Rekvisitter: Man skal bare bruge et stort område med mange skjulesteder – for eksempel et hus eller en
legeplads
Beskrivelse: Sild i tønde er en omvendt gemmeleg: Der er én, der skal gemme sig, og alle de andre skal
prøve at finde vedkommende. Hvis man finder den, der har gemt sig, skal man gemme sig på det samme
sted. Det betyder altså, at den første, der skal gemme sig, bliver nødt til at finde et ret stort gemmested.
Det er en fidus at være lidt hemmelig i denne leg – hvis man finder den, der har gemt sig, skal man
selvfølgelig ikke afsløre det for de andre, og man må derfor være lidt snu, når man selv skal gemme sig på
stedet. Legen slutter, når alle er gemt på ét sted.
2.46 skyggefange
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Udenfor.
Rekvisitter: Ingen.
Beskrivelse: I legen gælder det ikke om røre hinanden, men om at jagte skyggen på den, der skal fanges.
Man er taget, hvis fangeren træder på ens skygge og siger ”fanget” eller ”taget”. Den, der bliver fanget,
bliver automatisk udnævnt til ny fanger.
Leg er afhængig af vejrforholdene, jo mere solskin, jo bedre.
I skyggefange kan der også leges med helle. To skygger, der overlapper hinanden, giver begge deltagere et
til helle.
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2.47 Spejl-leg – samarbejdsleg hvor man spejler hinanden bevægelser
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Kan leges på både stort og lille areal; bevægelserne tilpasses omgivelserne.
Rekvisitter: Ingen.
Beskrivelse: Børnene er sammen to og to. Den ene er spejl og skal følge de bevægelser, ( fx hoppe, klappe,
stå på et ben, trampe, dance), som den laver. Det er en god idé at starte med at lave bevægelser på stedet.
Variationsmuligheder:
-
Hvad gør man foran spejlet? Lav dagligdags bevægelser, som man typisk gør foran et spejl, fx
børste tænder, rede hår, vaske sig, lave grimasser osv.
-
Det mobil spejl: Den, der bestemmer bevægelserne, bevæger sig rundt i rummet på forskellige
måder og i forskellige niveauer. Spejlet følger med.
-
Spejldans: Lav legen til musik
Kommentarer:
Legen udfordrer børnenes fantasi, kreativitet og evne til at imitere andres bevægelser. Børnene skal
instrueres i at lave bevægelserne i et tempo, så makkeren kan nå at følge med.
2.48 Sprøjte til dåse
Antal: 4-15 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Legen kan udenfor.
Rekvisitter: Tomme dåser, plasticflasker, kasser vandslange og vandpistol.
Beskrivelse: Stil en masse tomme dåser og plasticflasker på et bræt på nogle kasser på græsplænen. Nu
gælder det om at hvert barn skal vælte så mange dåser og flasker som muligt med en vandslange eller
vandpistol på tid - fx 20 sekunder.
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2.49 Stoleleg
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indenfor.
Rekvisitter: Stole og musik.
Beskrivelse: Stoleleg er jo en klassiker, og du kender den sikkert allerede. Der stilles nogle stole op i en
rundkreds. Så tænder man for noget musik, og så længe musikken spiller, skal man gå rundt i en rundkreds,
rundt om stolene. Når musikken stoppes, gælder det om at sætte sig ned på stolene. Antallet af stole er
afpasset, så der mangler én stol i forhold til antallet af børn. Herved er der én der ikke kommer ned at
sidde. Vedkommende udgår, og næste runde går igang. Sådan fortsættes, indtil der kun er 2 deltagere og 1
stol. Den der i den runde får sat sig på stolen er vinderen
Husk, at når musikken spiller, så skal man gå. Det gælder ikke at stå stille lidt. Det kan man ellers nemt blive
fristet til, når der ikke er så mange stole tilbage. Det er iøvrigt også hensigtsmæssig, at den der styrer
musikken, står med ryggen til. Herved undgår man, at nogle føler sig snydt.
Efter hver runde, når musikken starter igen, fjernes der en stol. Herved mangler der igen en stol, når
musikken stopper. Den der styrer musikken skal stå med ryggen til.
Variationer: Legen kan varieres, ved at den der går ud, får lov at stoppe musikken næste gang. En anden
variation er, at den der går ud, selv skal synge, indtil man igen skal sætte sig ned. Dette gør det også lidt
sværere at høre, hvornår sangen stopper.
2.50 Stopdans
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Gymnastik salen, græsplænen, parken, skoven, grus, sand osv.
Rekvisitter: Musik.
Beskrivelse: I stopdans skal der bruges en person, som ikke deltager i legen, til at styre musikken. Hver gang
musikken startes, begynder deltagerne at danse løs, men lige så snart den slukkes igen, gælder det om at
’fryse’ i den stilling man står i. Man skal blive stående i den stilling indtil musikken starter igen, ligegyldigt
hvor akavet posituren er.
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Hvis en deltager ikke står stille nok, så udgår han/ hun af legen, og de resterende personer fortsætter. Det
er personen som styrer musikken, som udvælger den person i hver runde, som var den mest langsomme til
at stå stille. Denne person udgår herefter og den som til sidst står tilbage er vinderen.
Legen bliver sjovest, hvis musikken standses på uforudsigelige tidspunkter.
Når en deltager er kommet tilbage på sin rigtige plads, bliver vedkommendes navn visket ud på tavlen.
Til sidst skulle alle gerne sidde på deres rigtige pladser.
Man kan eventuelt sige, at den der kommer sidst på plads, skal være den næste til at være uden for døren.
2.51 Tyr
Antal12-14 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Gymnastik salen, parken, en græsplænen osv.
Rekvisitter: Et langt reb.
Beskrivelse: Tag rebet og bind det sammen til en ring. En af deltagerne skal stå i midten af ringen og er
tyren. Resten af deltagerne skal tage fat i rebet og stå som en cirkel. Tyren skal ud og rør ved dem der
holder rebet hele vejen rundt. Har tyren fanget en er det den der er tyren. Man skal slippe rebet for ikke at
blive fanget, men rammer rebet jorden kan tyren løbe ud og fange alle.
2.52 Tovtrækning
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Gymnastik salen, græsplænen, parken, skoven, grus, sand osv.
Rekvisitter: Et langt reb/ torv
Beskrivelse: Reglerne i tovtrækning er enkle. Børnene deles op i to eller flere hold. Der laves en linje midt
mellem de to hold der skal dyste, og bliver bare én fra holdet trukket over denne linje, så har det tabt.
Tovet der bruges skal helst være tykt og langt.
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2.53 Ulv – Bedstemor – jæger
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Stor græsplæne eller gymnastik salen.
Rekvisitter: Kridt eller reb
Beskrivelse: Deltagerne deles i to lige store hold, og der afmærkes en bane med to baglinier og en
midterlinie.
Alle deltagere bliver præsenteret for de tre figurer, man kan vælge at være:
Ulv – begge hænder over hovedet, som en ulv, der angriber (slår bedstemor)
Bedstemor – pukkerygget med stok (slår jæger)
Jæger – hænderne formes som et gevær, der sigter (slår ulv)
Hvert hold går ned til hver sin baglinie, og de skal hver især blive enige om, hvilken figur de vil være.
Herefter stiller de to hold sig på en række foran hinanden på midten af banen. Man tæller til tre og viser
fagten til den figur man har valgt. Hvis det ene hold har valgt at være jægere og det andet at være ulve, skal
ulvene løbe ned til deres baglinie inden en fra det andet hold når at røre dem på skulderen. Hvis man bliver
taget går man over på det andet hold og det hele starter forfra indtil det ene hold er helt væk.
- en rigtig sjov leg, hvor man får rørt sig, skal tænke taktisk og kan risiskere at skulle kæmpe for ‘fjenden’.
2.54 Vende brikker – enkel holdleg med højt aktivitetsniveau
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Fungerer bedst på god plads uden forhindringer (gymnastik salen, græsplanen osv.)
Rekvisitter: ”Brikker”, med hver sin farve på for- og bagside, fx plastiklommer med to forskelligfarvede A4ark (en til to brikker pr. barn).
Beskrivelse: Legearealet dækkes af brikkerne, så skiftevis den ene og den anden farve vender opad.
Børnene deles i to hold efter farverne på brikkerne.
Hvert hold får en startbase, hvor de står, inden legen sættes i gang.
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Legen går ud på at vende brikkerne, så ens holdfarve vender opad, dele legen i flere runder. Ved hvert
slutsignal løber alle tilbage til deres startbase, og man kan eventuelt vurdere, hvilket hold der vendt flest
brikker.
Variationsmuligheder:
-
Legen kan styres af musik. Der må kun vendes brikker, mens musikken spiller.
-
Opdel legearealet i to halvdele, fx ved hjælp af en streg eller to kegler. Man skal nu skiftevis vende
en brik i den ene og den anden ende. Dette er eb svær variation, men hvis det fungerer, øges
aktivitetsniveauet.
Kommentarer:
De enkle regler gør det muligt at lave en holdopdelt leg, hvor også de yngste børnehavebørn kan være med.
Legen kan sagtens fungere, selvom enkelte børn ikke forstår reglerne fuldt ud. Brikkerne kan med fordel
lamineres.
2.55 Vicevært – leg hvor børnene triller rundt på gulvet
Antal: 5-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Kræver tørt underlag.
Rekvisitter: En kost.
Beskrivelse: Børnene er visne blade, der ligger spredt ud over hele gulvet. Den voksne er vicevært og går
rundt mellem børnene og fejer til de med sin kost. Børnene ruller i den retning, der fejes. Når alle bladene
er fejet sammen, forlader viceværten lokalet. Imens han er væk, leger man, at en kraftig vind puster til
børnene , så de ruller væk fra hinanden igen. Når viceværten kommer tilbage, bliver han nødt til feje blade
sammen en gang til.
Legen kan forsætte i flere omgang; viceværten bliver mere og mere sur, for hver gang han kommer tilbage
og ser, at bladene er blæst væk.
Kommentarer:
Rullebevægelser er god træning af ligevægtssansen. Når legen introduceres, kan det være en fordel at være
to voksne, så den en kan blive tilbage med børnene, når viceværten er væk!
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2.56 Virus
Antal: 6-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Stort legeareal, kan bådes lege udenfor og indendørs.
Rekvisitter: Papirstrimler i forskellige farver.
Beskrivelse: To af deltagerne får udleveret nogle strimler papir i hver sin farve. Det gælder nu om at smitte
så mange af de andre deltagere som muligt ved at fange dem og udlevere en papirstrimmel. Når en
deltager er blevet smittet med en virus, får han nogle af papirstrimlerne, og han kan nu også smitte. Legen
slutter, når alle deltagere er smittet med en af de to virusser. Den virus, som har fået flest deltagere
smittet, har vundet.
Variation: Legen kan udvides ved, at man kan blive smittet med flere end to virusser. Skal det være rigtig
kompliceret kan en virus måske ophæve en anden virus, så de smittede bliver nødt til at overveje, om en
anden skal smittes, eller om man skal lade være.
2.57 Varm kartoffel
Antal: 6-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Indendørs.
Rekvisitter: En fodbold, musik/ghettoblaster eller sange, evt. to grydelåg til at stoppe sangen med.
Beskrivelse: Alle deltagerne står i en cirkel. En fodbold, som skal forestille at være en varm kartoffel, sendes
rundt. Man må kun holde på ”kartoflen” et øjeblik og kun med håndfladerne på siderne af den. Mens
kartoflen sendes rundt spilles musik eller synes. Når musikken standser, går den deltager, som holder
bolden/”kartoflen”, ud af legen.
Personen bliver stående i rundkredsen men lægger armene over kors. Når musikken forsætter, går bolden
videre som før, og næste gang den når til den, der er gået ud, skal hurtigt rækkes forbi til den næste.
Efterhånden som flere deltagere ved siden af hinanden går ud, gælder det om at skynde sig forbi dem med
bolden og tilbage på plads igen for at kunne modtage bolden i næste omgang.
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2.58 Zombietagfat
Antal: 8-20 eller flere børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Kan både leges indendørs og udendørs.
Rekvisitter: Ingen.
Beskrivelse: 3 deltagere er zombier. De øvrige er stadig levende, men hvis en levende bliver rørt af 2
zombier samtidigt, dør vedkommende og bliver selv til en zombie, men hvis en af de levende når at
omfavne en zombie inden han/hun bliver rørt af 2 zombier bliver zombien til menneske. Legen stopper
enten når alle er zombier eller når alle er mennesker.
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3 Stafetter
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3.1 Gaffel-stafet
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Et legeareal.
Rekvisitter: En gaffel og en kartoffel pr. hold.
Beskrivelse: Den første på hvert hold får udleveret en kartoffel og en gaffel. Kartoflen kastes op i luften og
skal gribes med gaflen. Lykkes det, gives gaffel og kartoffel videre til den næste på holdet. Gribes kartoflen
ikke, må man forsøge igen.
3.2 Kort stafetten
Antal: 10-12 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Gymnastik salen, parken, en græsplænen osv.
Rekvisitter: 1 spil kort uden jokeren.
Beskrivelse: Lav fire lige store grupper af børn. Giv hver gruppe besked på, hvilken kulør de er.
Læg kortspillet spredt ud over gulvet, med bagsiden opad.
Når man starter på spillet, løber den første fra hver gruppe ud og vender to kort og vender deres kort om
igen, hvis ikke der en etter/es. Det gælder om at finde sin kulør fra Es-kongen i rigtig række følge på skift
ved at vende 2 kort pr. person og holde øje med hvad de andre vender, for at se om det er den gruppes
kulør.
3.3 Orme-stafet
Antal 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Stort legeareal, kan bådes lege udenfor og indendørs.
Rekvisitter: En stol eller lignende pr. hold.
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: let
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Fysiske rammer: Stort legeareal, kan bådes lege udenfor og indendørs.
Rekvisitter: En stol eller lignende pr. hold.
Beskrivelse:
Deltagerne inddeles i hold. Hvert hold stiller op på række. Et stykke væk er den anden ende af banen
markeret med en stol. Første deltager på hvert hold løber rundt om markeringen og tilbage til sit hold. Her
stikker han sin ene arm mellem benene, og næste mand i rækken tager fat i hans hånd. Disse to løber nu
igen turen rundt om markeringen og tilbage til holdet. Nu samles den tredje person op. Sådan forsættes til
alle deltagere er med i ormen.
3.4 Slange-løb
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Stort legeareal, kan bådes lege udenfor og indendørs.
Rekvisitter: Ingen.
Beskrivelse: Deltagerne deles ind i hold. Holdene sætter sig på knæ i rækker. Der skal ikke være større
afstand mellem de enkelte deltagere, end at hver deltager kan nå skuldrene på personen foran. På
startsignalet kryber den sidste i hver række i siksak mellem de øvrige. Når personen når op foran holdet,
sætter han sig på knæ og rækker hånden i vejret som tegn på, at den bageste i rækken kan starte. Legen er
slut, når alle har været igennem.
Variation: Legen kan også bruges som stafet, hvor det gælder om for holdene at komme over en linje
hurtigst muligt.
3.5 Stafetløb
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Indendørs og udenfor.
Rekvisitter: En pind, et tørklæde, en avis el. lign.
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Beskrivelse: Stafetløb er en holdkonkurrence, hvor det dels gælder om at løbe en bestemt distance, men
også for hele holdet om at komme først i mål. Inden legen kan begyndes aftales, hvilken distance der skal
løbes. Desuden skal der markeres ned startlinje og udleveres en ”stafet” fx en pind, et tørklæde, en avis
el.lign.
Deltagerne inddeles i to eller flere hold alt efter antallet. To hold løber mod hinanden. På startsignalet
”klar, parat, løb!” løber den første deltager fra holdet af sted, i den ene hånd medbringes stafetten.
Distancen løbes, forinden stiller den næste løber klar ved mål, overrækkes stafetten, hvilket er
ensbetydende med, at den næste må løbe. På denne måde løbes og overrækkes stafetten skiftevis mellem
holdets deltagere. Det hold, der først har gennemført banen, vinder. Løbes på tid, er det hold, der løber
hurtigt, vinder af stafetløbet.
Der er mange måde r at variere et stafetløb på. I stedet for at anvende en pind som stafet, kan en deltager
fra holdet udgøres stafetten og skal dermed enten sidde på skuldrene eller ryggen af den, der løber. Som i
et almindeligt stafetløb gives ”mennesketstafetten” videre, hver gang man skifter løber. Skal det være
endnu sværere, kan man aftale, at skiftet skal foregå, uden at ”stafetten” rører jorden. I en anden version
kan man løbe med en stige, hvor to deltagere fra hvert hold stiller sig mellem trinene på stigen, tager fat
med hænderne og løber. I dette tilfælde er stigen stafetten. Det hold, hvor alle først har løbet banen
igennem, har vundet.
3.6 Stafetter
Antal 4-20 børn eller flere
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Kan både leges udenfor og indendørs.
Rekvisitter: Æg, strømper, hue, vanter, bold, snor, sjippetov, risposer, sækkeløb, snor, blyant og flaske.
Beskrivelse: Man leger i hold og skal runde et mærke. Når man kommer tilbage igen, skal man give en
genstand videre til den næste i rækken. Udfordringer:
Stafet 1: Balancere med et æg eller en kartoffel i ske.
Stafet 2: Tage strømper, vanter og hue på, inden man løber, tage det hele af igen og give det videre til
næste, som så skal tage det på.
Stafet 3: Drible med en bold.
Stafet 4: Løbe treben. Det vil sige løbe parvis med de inderste ben bundet sammen og armene i krog.
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Stafet 5: Hoppe i Sjippetov.
Stafet 6: Sænke en blyant i en snor ned i en flaske, trække den og igen og tage den med til næste mand i
rækken.
Stafet 7: Balancere med en lille rispose på den ene fod eller på hovedet.
Stafet 8: Sækkeløb.
3.7 Sugerørs-stafet
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Udenfor – på en græsplæne.
Rekvisitter: En balje med vand, en lille spand pr. hold og et sugerør pr. deltager.
Beskrivelse: Deltagerne inddeles i to hold. Hvert hold får en lille spand, som placeres ca. 20 meter fra
holdet. Foran holdene placeres eb balje med vand. Deltagerne skal nu på skift suge vand op fra baljen
igennem sugerør og transportere vandet ned til holdets spand. Det er ikke tilladt at bruge hænderne, og
man skal beholde sugerøret i munden under hele legen. Det hold, som først får fyldt deres spand, har
vundet.
3.8 Sækkeløb
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Gymnastik salen, græsplænen, parken, skoven, grus, sand osv.
Rekvisitter: Sække.
Beskrivelse: Her skal bruges to sække og to hold børn. Der laves en bane og et vendepunkt, og så er det
ellers bare af sted. Det gælder selvfølgelig om at komme først frem og tilbage uden at vælte. Det er bedst
med gammeldags ”stofsække”, men sorte plasticsække går også an.
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3.9 Tørresnor stafetten
Antal 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Gymnastik salen, parken, en græsplænen osv.
Rekvisitter: Et langt reb, firekant stofstykker og klemmer.
Beskrivelse: Hæng rebet op, så man kan sætte klemmer på. Del deltagerne op i lige mange i hver gruppe
(eks. 5 i hver gruppe).
Læg fem stofstykker til hver gruppe oven på hinanden med to klemmer på hver side.
Når start skuddet lyder skiller hver gruppe dem af og den første løber ned og sætter et sfofstykke fast med
en klemme på rebet, sådan forsættes til hele gruppen er færdig. Derefter gør man det den anden vej og de
samles pænt igen med klemmer på.
3.10 Æggeløb
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Gymnastik salen, græsplænen, parken, skoven, grus, sand osv.
Rekvisitter: Skeer og æg (evt. kogte æg).
Beskrivelse: Del børnene op i hold, og stil dem på række. Den forreste i hver række får udleveret en ske og
et æg. Ægget lægges på skeen, og skeen holdes i hånden. Barnet skal nu løbe ud til en markering og tilbage
igen, aflevere stafetten (ægget og skeen), og næste mand tager turen. Man må selvfølgelig ikke holde på
ægget undervejs. Har holdet tabt, hvis man taber ægget? Skal man tilbage til start, hvis man taber ægget,
eller må man bare samle det op og fortsætte? Hvis børnene er større, så prøv også at lade dem holde skeen
i munden. Det er noget sværere. Store børn eller voksne kan lege legen uden æggene er kogte. Det gør
spændingen større.
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4 Lege til højtiderne
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4.1 Påske
4.1.1 Alle mine kyllinger
Antal 4-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Legen leges på et afgrænset område hvor man kan løbe frem og tilbage på mellem to
linjer. (Gymnastik salen, parken, en græsplænen).
Rekvisitter: Ingen.
Beskrivelse: En person bliver udnævnt til ræv (fanger) og placeres midt på banen. De andre er kyllinger og
står i én ende af banen, bag den ene baglinie.
Ved hver runde inden kyllingerne løber fra den ene ende til den anden siges:
Ræven: Alle mine Kyllinger kom hjem
Hønsene: Vi tør ikke
Ræven: For hvem?
Hønsene: For ræven
Ræven Hvad gør han?
Hønsene: Spiser vores kød og drikker vores blod
Ræven: Kom bare
Efter at ræven siger "kom bare" har kyllinger ikke længere helle og de må løbe til den anden ende af banen,
hvor de har helle.
Ræven kan fange alle de kyllinger han og vil på een løbetur og de kyllinger han fanger bliver hans hjælpere i
næste runde - der iøvrigt foregår i den anden ende af banen..
Legen slutter når der ikke er flere kyllinger.
Den der er ræv i næste omgang, er den kylling, der først bliver fanget.
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4.1.2 Kaste med æg
Antal: 4-10 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Udendørs.
Rekvisitter: Æg.
Stil jer to og to overfor hinanden med ca. 50 centimeter i mellem jer med hver jeres rå æg i hånden. Tæl til
tre og kast så ægget til hinanden på samme tid. Derefter træder I et skridt tilbage og tæller og kaster igen.
For hvert kast træder I længere og længere tilbage, og den, hvis æg til sidst smadrer, taber.
4.1.3 Rulle æg
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Gymnastik salen.
Rekvisitter: Æg (evt. kogte æg).
Beskrivelse: Alle deltager får mindst et æg, der anbefales at der bruges hårdkogte æg, hvis uheldet skulle
være ude.
Legen leges på et glat underlag, (legen foregår lidt ligesom petanque). Der laves en aflang bane på gulvet.
Ca. 3x4 meter.
Deltagerne skal stå på den ene side af banen og efter tur trille deres æg ind på banen.
Deltager skal på skift, ruller deres æg i et forsøg på at ramme et eller flere af de æg der ligger ude på gulvet
foran stregen. Rammes et æg, får den der rammer ægget begge æg. Det gælder nu at samle så mange æg
sammen som muligt.
De æg der ligger på banen kan være chokoladeæg.
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4.1.4 Æggeløb
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Gymnastik salen, græsplænen, parken, skoven, grus, sand osv.
Rekvisitter: Skeer og æg (evt. kogte æg).
Beskrivelse: Æggeløb er en gammel klassisk påskeleg. Æggeløbet er en stafet hvor deltagerne er delt ind i
hold, eller alle løber mod alle.
Der skal være en bane eller rute der skal løbes. Den afmærkes så alle deltagere ved hvor der skal løbes.
Alle deltagere skal have udleveret et æg og en spiseske.
Æggeløbet starter med, at alle deltagere stiller sig bag startlinien, tage skaftet af skeen i munden og ligge
ægget på skeen. Dommeren starter æggeløbet og deltagerne skal gå/løbe så hurtigt de kan af den
afmærkede rute og tilbage over startlinien.
Taber deltagerne ægget, skal denne starte forfra. Den der kommer først igennem banen uden at tabe
ægget undervejsvejen har vundet.
4.1.5 Skidenæg
Antal: 6-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Indendørs.
Rekvisitter: Et lommetørklæde eller et æg.
Beskrivelse: Alle deltagerne sætter sig i en rundkreds. En af deltagerne vælges til at være skidenæg.
Skidenægget går nu rundt bag de andre med ægget i hånden. Han/Hun skal nu placere ægget bag en af de
andre deltagere. Når skidenæg er gået en omgang, skal man forsøge at gætte om man har fået ægget. Hvis
man gætter forkert bliver man den næste skidenæg.
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4.1.6 Trante æg
Antal: 2-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Udendørs.
Rekvisitter: Æg.
Trante eller trille æg, skal foregå ved en bakke, skrænt eller lignenden.
Man starter på toppen af skrøningen og triller ægget nedad - den, hvis æg, der først kommer helt
ned har vundet.
En anden regel kan gå ud på at ramme hinandens æg. Den, hvis æg rammer en andens, har vundet
dette.
4.2 Jul
4.2.1 Chokoladeleg
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Indendørs.
Rekvisitter:( Nissetøj) 1 nissehue, 1 par store luffer, 1 halsterklæde
1 frossen chokoladejulemandeller
1 frossen plade chokolade (hvis der er mange deltagere bruges der flere)
1 kniv
1 gaffel pr deltager
1 terning
Beskrivelse: Deltagerne sidder rundt om et bord. Nissetøjet og chokoladen ligger midt på bordet.
Terningen går rundt på skift mellem deltagerne.
Hver gang en deltager slår en sekser skal vedkommende skynde sig at ifører nissetøjet, tage chokoladen og
spise så meget han/hun kan nå, med kniv og gaffel, inden den næste slår en sekser.
Når den næste deltager så slår en sekser skal vedkommende have tøjet på og spise chokoladen.
Når chokoladen er spist er legen færdig.
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4.2.2 Find nissen
Antal: 2-6 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Indenfor.
Rekvisitter: En kravlenisse pr deltager og et minutur.
Beskrivelse: Find Nissen er stort set identisk med legen tampen brænder. Alle deltagerne får en kravlenisse.
En af deltagerne sendes udenfor døren, de andre gemmer nu deres kravlenisser i rummet. Når
kravlenisserne er gemt, kaldes den der var sendt udenfor døren ind igen. Minuturet stilles nu på 5 minutter,
det er den tid han/hun har til at finde så mange af de skjute nisser så muligt.
Alle der har gemt nisser hjælper på den måde at de synger "Højt fra træets grønne top", hvis deres nisse er
højt placeret, eller "I en kælder sort som kul", hvis nissen er lavt placeret. Hvis nissen er meget tæt på må
der råbes "Det ér jul!" og hvis den søgende deltager fjerner sig fra nissen synges der "Oh itÂ´s har to be a
nisseman". Når den nisse man har placeret er fundet, skal man tie stille.
Når alle har prøvet vinder enten den der fandt flest nisser - eller hvis flere fandt lige mange, den der brugte
mindst tid.
4.2.3 Hit med julesangen
Antal: 4-20 børn
Sværhedsgrad: Let
Fysiske rammer: Gymnastik salen.
Rekvisitter: Små sedler med tekster fra kendte julesange.
Små gaver til 5.oo kr. (deltagerne kan selv medbringe gaver som i pakkespil)
Sangbog med julesange.
Kuglepenne og papir.
Tip: Legen kan snildt laves med spejdersange til et lejrbål. Her kan deltagerne være sammen i patruljer og
gaverne kan være ting der kan deles.
Beskrivelse: For legen starter skal legelederen eller deltagerne lave masse små sedler hvor der skal stå et
meget lille strofe fra kendte julesange. som foreksempel: "Når han nu." "Nej det er ikke sandt, for" og..."
"Med den røde tud..." Sedlerne foldes så teksten ikke kan ses og de bliver puttet i en skål.
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Deltagerne sætter sig i en rundkreds. Der vælges en der skal starte med at trække en seddel (personen har
da en fordel i at genkende sangen). Der kan også være en legeleder som læser sedlerne op
Sedlerne læses (ikke synges) hvad der står. ingen af de andre må se det,
De deltagere der kender sangen, og hvorfra teksten kommer, stiller sig op og siger: "jeg ved det." Den
hurtigste synger lidt af sangen. Hvis personen har gættet, og synger, rigtigt må personen tage en pakke og
pakke den op. Hvis det ikke er rigtigt er går turen videre og en ny seddel læses op!
Når der ikke er flere sange eller gaver slutter legen.
4.2.4 Juletræsgemme
Antal: 3-10 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Indendørs.
Rekvisitter: Pyntet juletræ.
Beskrivelse: Gem en ting på juletræet som ikke hører til der. Det gælder nu om for de andre først at finde
den ting som ikke hører hjemme på juletræets grene.
4.2.5 Kaste med pebernødder
Antal: 2-30 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Indendørs.
Rekvisitter: Pap ca. 50x100 cm. 1 fed tusch 3 pebernødder pr. deltager en pointblok + pen Små gaver, som
f.eks. små chokoladefigurer, klementiner, karameller eller lignende.
Beskrivelse: Tag pappet og inddel det i felter med tal i. Start f.eks. med en ring i midten, som giver flest
point. Lav derefter inddelinger til seks felter mere og sæt tal i. Sæt et julemotiv i 2 af felterne.
3 pebernødder udleveres til hver deltager, som på skift kaster alle sine pebernødder (én ad gangen). Point
tælles sammen før næste deltager går igang.
Aftal på forhånd, hvor mange omgange I vil spille og hvilken afstand fra spillepladen der skal være, så der
ikke bliver nogle sure miner. De kan være en god idé, hvis deltagerne er både børn og voksne, at lave
forskellig afstand til pladen. Hvis nogle af pebernødderne har ramt et felt med et motiv får man lov til straks
at vælge en lille gave.
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Til slut når alle omgange er spillet, tælles alle pointene sammen. Den der har opnået flest point må til slut
vælge to gaver.
4.2.6 Mus
Antal: 2-4 børn
Sværhedsgrad: Middel
Fysiske rammer: Indendørs.
Rekvisitter: Pebernødder.
Hver deltager får lige mange pebernødder. En af deltagerne placerer 5-10 pebernødder foran sig på bordet.
Han/hun lukker nu øjnene, en af de andre deltagere peger nu på en pebernød. Deltageren som lukkede
øjnene skal nu forsøge at gætte hvilken pebernød, der blev peget på. Det gør han/hun ved at tage
pebernødderne en efter en og spise dem. Når han/hun tager den pebernød der er blevet peget på råber de
øvrige deltagere "MUS", deltageren må nu tage de tilbageværende pebernødder og flytte dem tilbage i sin
egen bunke.
Den der først løber tør for pebernødder har tabt.
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3.
Børnenes lege – Lisa Henriksen og Giunilla Kvarnström – Forlaget Klemtis A/S – 2008 – 1. oplag – ISBN 97887-641-0195-9
4.
Leg så hjernerne banker, legebog for børnehavebørn – Katrine Andersen og Balder Brøndsted – Danfolo – 1.
udgave, 2. oplag – 2010 – ISBN 978-87-7381-286
5.2 Hjemmesider
http://fdf.dk/index.php?id=912
http://www.legeide.dk/
http://www.festabc.dk/frontpage.aspx?id=0&type=7&sc=156
http://www.xn--brnelege-54a.dk/
http://www.duda.dk/Fritidssektion/For_born/for_born.html
http://www.duda.dk/Fritidssektion/For_born/for_born.html
http://www.motion.ltk.dk/content/dk/inspiration_til_leg_og_bevagelse
http://legekufferten.dk/
http://www.sjovide.dk/
http://www.gundsolille.dk/data/1045/filedb/21361.pdf
http://www.legepatruljen.dk/leg/Default.aspx?Page=2421
http://www.abcplay.dk/Boldleg.htm
http://www.vores-fritid.dk/boldlege.htm
http://www.legepladsen.dk/leg/stopbold
http://www.idespejd.dk/10011/%20Lege
http://da.wikibooks.org/wiki/Lege_og_aktiviteter_-_Med_teori/Aktiviteter_og_lege
http://www.madskoler.dk/~/media/madskoler/instruktoerer/Faelles%20dokumenter/Diverse%20Undervisningsmaterialer/Legeogf
ysiskaktivitet.ashx
http://www.lemvigmuseum.dk/undendorslege.html
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