- til alle pa 6 ar eller mere

22 lege

¢ Ringkjgbing

Tf Landbobank
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[ SO Bl A

Antal: 10 - 30 personer
Redskaber:  Ingen
Plads: Graesplane, asfaltplads, fliser, fast grus

eller stort gulv

Legen:

Aberne i traeerne leges pa et afgraenset omrade af mange
deltagere. Afhaengig af deltagerantallet er der én eller flere
fangere, som skal forsgge at fange de gvrige. Man fanges
ved bergring og bliver herefter ny fanger. Man har helle,
hvis man gér sammen to og to som aberne i treeerne. Den
ene, traeet, bliver staende, mens den anden, aben, klatrer op
i treeet og har benene lgftet fra jorden. Det er kun tilladt at
blive haengende i traeet, indtil faren er drevet over.

OBS: Legen kan vaere hdrd ved ryggen, specielt for traeerne,
sa pas pa under klatringen.



Antal: 10 - 30 personer
Redskaber:  Ingen
Plads: En plads med asfalt, fliser, fast

grus eller et stort gulv
Legen:
Alle stér bag en linje, undtagen Fangeren som star med
rygge til de andre.
Det geelder om at snige sig op og sla fangeren pa ryggen.
Men med mellemrum raber Fangeren: "Radt lys stop!” og
vender sig hurtigt om mod alle de andre som skal sta bom-
stille! Hvis fangeren ser den mindste bevaegelse hos dem
som har sneget sig frem, kan han sende dem retur til linjen.
Den, som fgrst nar frem, skal vaere fanger i naeste runde af
legen.

Legen fik sit navn i byerne dengang man satte trafiklys op
omkring 1930erne. Barnene efterlignede trafikkens rytme.
For hed legen radt lyn stop da folketroen var at den som blev
ramt af et lyn blev forvandlet til en stotte.




Antal: 5 - 25 personer

Redskaber: ingen

Plads: En stor plads med asfalt, fliser, fast grus
eller et stort gulv

Legen:

En fangeleg hvor det gaelder om at holde sin partner i
handen og undgad at veere enken.

Man star i par med sin partner i handen, pa raekke bag
hinanden. Enken som er fangeren star foran det forreste par
med ryggen til dem. Enken begynder legen ved at rabe:

"To mand frem for en enke lgb!"

Sa slipper det bagerste par hinandens haender og laber
frem pa hver sin side af raekken. Det geelder for parrene

om at nd hinanden igen uden at enken fanger én af dem.
Enken ma begynde at lgbe i det gjeblik parret kommer
forbi enken.

Hvis det lykkes for enken at fange én, danner de to et nyt
par og den tiloversblevne bliver den nye enke. Fanger enken
ikke nogle, md man tage en runde til af legen.



Raev og ulv

Antal: 10 - 30 personer
Redskaber:  Terklaeder
Plads: Graes eller plads med asfalt

Legen:

En reev og en ulv udstyres hver med et terklaede i forskel-
lig farve. Raeven og ulven skal forsgge at fange de gvrige
deltagere ved at rgre dem med terklaedet.

Man har helle for raeven, ndr man stér to og to med arm-
krog, og helle for ulven, nar man stér tre og tre sammen.
Det er kun tilladt at std sammen, sa laenge der er fare pa

feerde. Raeven og ulven kan med fordel forsgge at arbejde
sammen.

Bliver man fanget, byttes der roller, og man bliver enten
reev eller ulv. Er man mange, kan der veelges flere reeve og
ulve.



Firetraek

Antal: 4 om hvert tov
Redskaber: = Tyndt endelest hampetov
Plads: Graes eller andet bledt underlag

Legen:

Fire deltagere fatter et endelgst tov, sa der er ca. 2 meters
afstand mellem hver. Udfor hver deltager, ca. 1%z meter
uden for raekkevidde anbringes en genstand, f.eks. en stok.

Det gaelder nu om at snuppe stokken, samtidig med, at
man gennem samarbejde med de gvrige deltagere forhin-
drer andre i at ggre det.




Antal: 10 — 20 personer

Redskaber: Teorklaede

Plads: graes, asfalt, fliser, fast grus eller et
stort gulv

Legen:

10-20 deltagere danner kreds. Blindebukken far bind for
gjnene og forsynes med et klaede eller en sammenfoldet
avis.

Hun anbringes midt i kredsen og snurres tre gange rundt.
Nu skal blindebukken forsgge at ramme én med terkleedet.
Man ma ikke traede ud af kredsen, men kredsen ma bevaege
sig i cirkel, og man ma forsgge at undvige. Hvis nogen ram-
mes, skal han sta stille og blindebukken ma med haenderne
forsgge at identificere vedkommende. Geettes rigtigt, har vi
en ny blindebuk!



Antal: 10 - 30 personer
Redskaber: Hoppebold

Plads: Graes, asfalt, fliser, fast grus eller et
stort gulv

Legen:

To hold tager opstilling pa hver side af en fritliggende og

lav bygning.

Det ene hold har bolden og én fra holdet kaster bolden
over taget pa bygningen, mens holdet raber: "Antonius!”
det andet hold pa den anden side af bygningen skal forsege
at gribe bolden, inden den rammer jorden. Gribes bolden,
teeller man 1 point. Gribes bolden ikke far holdet ikke point.
Sa kaster holdet bolden over taget til de ferste hold, mens
de raber: "Antonius!” sddan bliver man ved indtil et af
holdene har opndet 3 point.

Nar et hold har 3 point, mé griberen, sammen med sit hold,
snige sig rundt om bygningen. Nar hjgrnet pa bygningen
rundes raber holdet som angriber: "Antonius!” og det andet
hold skal sta stille. Boldholderen ma tage tre skridt og en
spytklat frem mod én fra holdet og forsgge at ramme med
bolden. Den som bliver ramt skal skifte hold.

Legen er blevet leget sadan i Karup, Vestjylland ar 1912.







Antal: 10 — mange
Redskaber:  Tykt hampetov
Plads: Graes eller andet bledt underlag

Legen:

To hold tager opstilling langs tovet med front mod hi-
nanden. De store og steerke er bagest, de sma naermest
midten. Midten af tovet markeres med et terkleede. P4
tvaers af tovet pa jorden afsaettes tre linjer. Den midterste
ud for tokleedet de to andre pa hver side i to-tre meters
afstand. De to hold fatter om rebet, og pa et givet signal
traekker man. Det hold, som far trukket tgkleedeknuden
over sin egen sidelinje, har vundet. Tovet ma ikke vikles om
kroppen eller laeegges over skulderen.

NB: Brug aldrig et spinkelt tov og aldrig et nylontov. Det
braender i haenderne, og hvis det brister, slar det som en
kaempeelastik!




Antal: 10 - 20 personer

Redskaber:  Tykt endelest hampetov

Plads: Graes, asfalt, fliser, fast grus eller et
stort gulv

Legen:

Et kraftigt reb afpasses i leengde efter deltagertallet, og en
ring formes. Deltagerne stiller sig med front mod midten
og holder rebet foran sig i hoftehgjde. En tyr lukkes ind i
ringen og skal nu forsgge at stange (rare) én af de evrige,
som sd bliver tyr. Deltagerne udenfor ringen ma gerne
slippe rebet for at undvige, men rebet ma ikke falde til jor-
den. Sker det, bryder tyren ud og ma fange hvem som helst.
Er ringen stor, kan man have flere tyre.

NB: Det er vigtigt: - ikke at bruge nylonreb, som “svipper”
og braender!

- at holde rebet i hoftehgjde, sa tyren ikke lgber halsen
imod!

- at tyren holder haenderne i hovedhgjde og altid stanger
over rebet.



Antal: 10 - 30 personer

Redskaber:  Nat og dag skive, markeringskegler

Plads: Graes, asfalt, fliser, fast grus eller et
stort gulv

Legen:

To hold, Nat og Dag. Hvert hold har en baglinje, bag
hvilken, der er helle.

Holdene kaldes frem pd midten af banen af en kampleder,
som har en traeskive, hvis ene side er sort (nat) og anden
side er hvid (dag). Holdene fordeler sig nu pa egen halvdel
langs midten af banen. Kamplederen far skiven til at snurre
pa en traeplade og fremsiger samtidig remsen: "Nu snurrer
nat og dag, sig os, hvem der skal ta’” Lander skiven med
dagsiden opad, ma dagholdet forsgge at fange sd mange
fra natholdet som muligt, inden disse ndr i sikkerhed bag
egen baglinje. De fangne gar over pa dagholdet, og sa
fremdeles.




Antal: 2 — 20 personer

Redskaber:  Et sjippetov eller tyndt reb

Plads: En plads med asfalt, fliser, fast grus eller
et stort gulv

Sjippe i bue:

To svinger et langt tyndt tov rundt i en bue.
De andre stiller sig i kg til hgjre for den ene
som svinger tovet. Man har aftalt, hvor
mange hop man skal hoppe i tovbuen,
hvorefter man skal ud til den anden side.
Hvis man bliver ramt af tovet eller traeder pa
tovet, skal man aflese en af dem, som svinger
tovet. Er man kun to til at sjippe bue, kan den
ene ende af tovet bindes fast til en stolpe, sa
kun én svinger tovet og den anden hopper.

Hoppe i reb:

Er man alene kan man gve sig i at hoppe i reb: Man holder
en ende af rebet i hver hand, lader rebet hange ned bag sig
og svinger det bagfra op over hovedet, nar rebet er ud for
feadderne hopper man over. Med lidt gvelse kan det ggres
hurtigere og hurtigere.

Vived ikke, hvor gamle lege som Sjippe i bue og Hoppe i reb
er. Men mon ikke bern lige siden, det farste reb blev lavet,
har pravet at svinge og hoppe over rebet. Legen kendes over
hele verden og mange synes, det er en rigtig pigeleg. Men i
Europa var det i 1600-drene isaer drengene, som sjippede,
lidt som i bokseklubberne ivore dage.







Antal: 12 - 20 personer

Redskaber:  Bold, gerne skumbold

Plads: En graesplaene, flisegard eller et
stort gulv

Legen:
En stikboldleg for 16 deltagere eller flere. Man tager opstill-
ing i en stor kreds med 4 personer i midten.

Det gzelder nu om for deltagerne i kredsen at stikke, dvs.
ramme, de 4 i midten med bolden. Det er ikke tilladt at
lebe med bolden, men man ma gerne spille sammen.

De 4 i midten skal pa alle mader forsgge at undvige. Ram-
mes de med bolden, gér de ud i kredsen.

Ndr der er én deltager tilbage i kredsen, kdres vedkom-
mende som Konge.

Herefter starter en ny runde med 4 nye i midten. Efter 4
runder kommer finalerunden, hvor de 4 konger kommer ind
i midten. Den sidste, der er tilbage, er Kejser.

Antal: 5- 12 personer

Redskaber:  Bold, gerne skumbold

Plads: En graesplaene, flisegard eller et
stort gulv

Legen:

Alle tager opstilling omkring en boldholder. Stanto startes
ved, at boldholderen kaster bolden hgjt op i luften og rdber
navnet pa én af de gvrige. Alle laber nu vaek sa hurtigt som
muligt. Den hvis navn er blevet rabt skal hurtigst muligt
fange bolden og rabe: "stanto!”, hvorefter alle stopper.

Boldholderen ma nu tage tre skridt og en spytklat og
herefter forsgge at ramme en af deltagerne med bolden.
Bliver vedkommende ramt, far han et minus, hvis ikke far
kasteren et minus.



Ved tre minusser er man dgdsdemt og skal stenes. Dette
foregdr ved, at den dedsdemte stiller sig foroverbgjet foran
de gvrige i en afstand af 8-10 m. Alle deltagere har ét
forsgg til at ramme den dedsdemte bagi med bolden!

Stanto er blevet spillet mange steder i Danmark. Kilderne
stammer fra begyndelsen af det tyvende drhundrede, men
legen er formentlig aeldre.

Antal: 3 - 15 personer
Redskaber: Lille bold eller skumbold
Plads: En plads med asfalt, fliser, fast grus eller

et stort gulv

Legen:

Alle pa neer én, boldholderen, stiller op i en halvkreds med
haenderne pa ryggen.

Boldholderen star foran med en afstand pa 4-5 m og kaster
pa skift til dem i halvkredsen.

Det geelder om for boldholderen at narre de andre, sa de
enten ikke griber bolden eller bevaeger armene uden at
boldholderen har kastet. Hvis én fra halvkredsen bliver
narret bytter man plads med boldholderen. Hvis én fra
halvkredsen griber bolden, skal boldholderen forszette i
midten. Boldholderen ma ikke kaste bolden lavere end
knaehgjde.

Man kan ggre lege til en konkurrence: Alle i halvkredsen,
som bliver narret af boldholderen, gar ud af legen. Hvis
boldholderen gribes ud af én fra halvkredsen, gér boldhol-
deren ud af legen. Den sidste spiller, som er tilbage, har
vundet og skal vaere den farste boldholder i en ny runde af
legen.

Legen er bl.a. blevet
leget i Sore 1908.




Antal: 4 - 25 personer
Redskaber:  Bold af gummi eller en tennisbold +

boldtrae, samt markeringskegler

Plads: En graesplaene, asfaltgard eller et stort

guly, for i tiden spillede man pa vejen.
ca. 25 -50 m. langt og 6 - 15 m. bredt,
kegler markerer for-, bag- og sidelinjer

Legen:

1. Deltagerene deles i to hold: Udeholdet og indeholdet.

2. Udeholdet fordeler sig i ude i marken.

3. Indeholdet stiller pa en raekke bag forlinjen, i den en
ende af spillearealet.

4. Udeholdet veelger en opgiver som stiller sig frontalt
mod indeholdet ca. 2 m veek.

5. Opgiveren kaster bolden i en blgd bue i retning mod
den farste spiller pa indeholdet, Opgiveren sigter mod
spilleres hgjre skulder.

6. Spilleren fra indeholdet skal med boldtraeet forsege at
slar bolden ud i marken. Bolden skal lande inden for
sidelinierne. Ellers er den ude og spilleren er dad.

7. Spilleren kan bruge op til 3 forsgg pa at ramme bolden,

men ma lgbe nar som helst i forseg pa at komme ned
bag baglinien. Under lgbet skal spilleren undga at blive
stukket af udeholdet med bolden. Bliver spilleren ramt
er han ded.




8. Spilleren skal til bage igen bag opgiverlinien for
indeholdet kan score ét point. Ogsa pa tilbagevejen
skal spilleren undga at blive stukket af udeholdet.

9. Spilleren dgr hvis han bliver stukket eller bliver grebet
ud.

10. Huvis spilleren der, gar han bagerst i raekken og venter
pa sin tur.

11. Nar indeholdet har 3 dede, skifter holdene plads, s&
udeholdet kommer ind og indeholdet gar ud i marken.

12. Der spilles pa tid eller pa et antal aftalte runder.

Udfordringen i spillet ligger i en god undvigelsestaktik
hvis man spiller pa indeholdet. Samt evnen til at "lebe” pa
det rigtige tidspunkt. For udeholdet at finde en taktik sd
leberen med stor sandsynlighed kan rammes.

Variation:

Spillet kan ogsa spilles uden boldtrae, hvor bolden kastes
ud, hermed bliver der mulighed for at spille med en bled
bold, som det ikke ger ondt at bliv stukket med.

| 1800- tallet var det at spille bold mange steder synonymt
med LANGBOLD, som formentligt var det mest almindelige
slagboldspil i Danmark. Det kan i den beskrevne form fares
tilbage til 1700-tallet, men det stammer i gvrigt fra middela-
lderen eller endnu tidligere.

Den fortrukne arstid var foraret og den tidlige sommer:
pasken, pinsen og hehasten. Det blev som regel spillet sent
pa dagen, i skumringen, til merket afbrad spillet, men hvis
arbejdet tillod det, ogsa pa andre tider.

Fra midten 1800-tallet havde man langbold pa programmet
pa kostskolerne i Sora og Herlufsholm. Kabenhavns Boldklub
som stiftedes 1876 som en af landets forste boldklubber,
havde oprindeligt som formal “at opeve ungdommen i det
gamle nationale spil Langbold”.

Datidens idraetspaedagoger var fulde af lovord overfor
Langbold "Ved den vaagende sans for legemseovelser er det
at enske, at man iszer vil tage fat pa Langbold; thi det fordre
mere liv, smidighed og hurtighed end nogen anden leg.




Antal: 10 — 30 personer
Redskaber:  Ingen

Plads: En stor plads med asfalt, fliser, grus,
halgulv som afgraenses i enderne og til
siden

Legen:

Alle stdr i den ene ende af pladsen, pa helle. Der er to ude
pa pladsen, de er fangere og danner kaeden ved at holde
hinanden i haenderne. Nu ma de tzelle til 10. Herefter har
man ikke helle i den ene ende, hvis der ikke ogsa star nogle
i den anden ende af pladsen. Man er altsa tvunget til at
lebe over pladsen, hvis man her bliver fanget af kaeden, skal
man ga ind i keeden, sa den far flere led. Det er de to oprin-
delige fanger som hele tiden danner de to yderste led.

Det er svaert at vaere fanger nar kaeden bliver lang, derfor
ma pladsen ikke vaere alt for bred.

Sa snart der kun star nogle pa helle i den éne ende ma
kaeden begynde at teelle dem ud: 1 - 10.

En variation er at kaeden ma dele sig hver gang den bestar
af et lige antal personer: 4, 6, 8. etc.

Er man mange som vil lege kan man begynde med flere
fanger i par.

Husk at afgraense den plads hvor | leger tydeligt, er pladsen
alt for stor er legen ikke sd sjov!

En tommelfingerregel for sterrelsen: Sma bgrn 10 x 15 m.
Store bgrn 20 x 25. m. Unge 30 x 50 m



Daseskjul / Sparke Dase

Antal: 6 — 20 personer

Redskaber:  En dase

Plads: Et sted med mange gemmesteder
Legen:

Déseskjul / sparke til dasen er en leg hvor alle gemmer sig,
pa naer én som er fangeren.

Fangeren skal std ved dasen og tzlle hgjt til 100 med
lukkede gjne. Herefter skal fangeren g ud og lede efter
dem som har gemt sig. Nar fangeren ser én der har gemt
sig skal han skynde sig tilbage til ddsen og rabe navnet pa
den gemte. Sa er vedkommen i dasen.

Men det kan blive til et kapleb mellem Fangeren og den
gemte, hvis denne opdager at han er set. Hvis den gemte
kan na ferst frem til dasen og sparke til den mens han raber
sit navn, er han fri og kan gemme sig igen. Har fangeren
allerede fanget nogle, kan den gemte befri disse ved at
sparke til dasen og rabe: "Alle ud fra dasen!”

De gemte kan ogsa lgbe frem og befri alle i Dasen, selv om
Fangeren slet ikke har faet gje pa én.

Nar dasen er sparket omkuld skal fangeren rejse den op og
teelle forfra til 100 med lukkede gjne og alle de andre gem-
mer sig igen.

Nar man har veeret i dasen tre gange skal man aflgse
fangeren.




Antal: 2 — 20 personer

Redskaber: 2 sakke

Plads: En plads med graes, grus eller et
stort gulv

Legen:

Man kan lege saekkevaeddelgb bare man er to. Er man flere
kan man lave to hold som stdr bag en startlinje. P& start
signal stikker én fra hvert hold benene i saekken, traekker
den op om livet med den ene hand og begynder at hoppe
om kap med den fra det andet hold. Man har pa forhand
aftalt hvor langt man skal hoppe om kap, f.eks. ud til og
rundt om et trae og retur til startlinjen.

Legen bliver endnu sjovere hvis den leges som stafet, for sa
skal man jo ud af saekken i en fart og den neeste fra sit hold
skal stikke benene i den i en fart.

Skal det veere rigtigt sveert kan man leegge ting som man
skal springe over eller krybe under pa vejen f.eks. en gren, et
stykke snor, et kosteskaft m.v.



Antal bern:  8-20

Type leg: Fangeleg med befrielse og helle

Plads: En plads med graes, grus eller et
stort gulv

Legen:

| Isbjern og landbjern er to bjerne ude at jage begrnene pa
hvert deres territorium. Hvis man bliver fanget skal man sta
helt stille eller lave gymnastik!

Legeomrddet deles ind i to - et omrade til hver bjern. Et
barn veelges til isbjern og et andet til landbjgrn. De ma hver
iseer kun jage pa deres eget omrade. De andre bgrn ma lebe
frit over hele omradet.

Bjernene skal fange bgrnene og rdbe: "std”. Sd ma de
tilfangetagne ikke bevaege sig. De kan dog blive befriet, hvis
et af de andre bgrn rgrer ved dem og raber: "fri”.

Legen fortsaetter, til alle er taget.

Er der mange bgrn, kan der veere to-tre bjgrne af hver slags.




Antal: 2 - 10 personer.
Redskaber:  Hinkesten og kridt.
Plads: Et omrade med asfalt eller fliser.

Legen:
Nar bern begynder at hinke er det et sikkert tegn pa forar.
Der tegnes et mgnster pa jorden som bestar af opdelinger i
rum. Det er hinkeruden, se neden for.

| skal hoppe pa et ben fra rum til rum i en bestemt raekke-
folge f.eks. fra rum nr. 1 til rum nr. 2 indtil man nar til malet
i det sidste rum. Man ma ikke hinke pa de streger som
opdeler hinkerudens rum, ger man det er man "dgd” og
skal begynde forfra.

For at ggre det svaerere kan man skubbe en sten, hinke-
stenen, foran sig med foden. Hinkestene ma ikke glide ud

af det rum i hinkeruden som man er ved at hinke ind i, gar
hinkestenen det er man d@d og skal begynde forfra.

Hvis | er nybegyndere kan | bruge en stok til at stgtte jer til.
Neden for kan du se eksempler pa hinkeruder som barn
tegnede dem for mange ar siden.

Vidste du at det kun er i Danmark at man har brugt seerlige
hinkesten af glas, i andre lande matte barn najes med en flad
sten. Det var Holmegard Glasvaerk som lavede de smukke
hinkesten med motiver fra H. C. Andersens eventyr. Nu er
Holmegard holdt op, men sperg din mor eller Bedstemor om
ikke hun har gemt en hinkesten til dig...

Arhus 1837.



Paradis. Hopskok.




Antal: 10-20

Redskab: Et torkleede

Plads: En plads med graes, grus eller et
stort gulv

Legen:

To hold tager opstilling pa raekke bag hver sin baglinje. Midt
mellem holdene kastes et terklaede (det gyldne skind) Pa

et givent tegn (nér terkleedet slipper instruktgrens hand)
starter den farste i hver raekke pa hvert sit hold. De to skal
forsgge enten at snuppe klaedet og na hjem i sikkerhed eller
at fange modparten, ndr denne snupper klaedet. Bliver man
fanget eller far modparten held med at rgve skindet, ma
man felge med over pd modpartens hold og veere aktivt

med dér. Det gaelder om at vinde alle modstandere over pa \.
eget hold.

Det er darlig taktik at lebe direkte ud for at fa fat i klaedet,

da man i sa fald er alt for let at fange for modparten, Man

ma i stedet prove at finte og ngje afvente det gjeblik, hvor -
modpartens koncentration svigter, og man har chancen for |
at nd hjem uden at blive sldet, efter at man har snuppet

torkleedet.

| denne leg geelder det altsa ikke kun om at vaere hurtig,

men ogsa om at veere snu og listig.

e Hvis den der giver tegn kan se at det vil blive en ulig



Leg er glaedens
redskab”




Rygsakkens indhold

1 Endelosttov 5 | 9 Hinkesten og
2 Tykt hamptov 6 Skumbold 10 To saekke
3 Seks kegler 7 Sjippetov 11 Fire torklaeder

4 Fire hoppebolde 8 Nat og dag skive 12 Tennisbold og boldtrae
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