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Skoletjenestens

LEGERATALOG

Leg videre far og efter jeres besag pa Vendsyssel Historiske
Museum. | haeftet finder du en reekke lege fra gamle dage, som
fx kan inspirere til aktiviteter i idraetstimen eller frikvarteret.
Feelles for alle lege er, at de kun kraever en portion gdpamod,
en plads at lege pa og simpelt udstyr, som alle kan finde i
deres naeromrade. God forngjelse!

Redaktar og forsidefoto: Lone Venderby

lllustrationer: Elliot Lyng Togsverd

Kilder: legedatabasen.dk, idespejd.dk, legekasse.dk, lex.dk
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Taendstikaeske med naesen

< W\

Deltagere: 2-10 4 G2 S Al
i)
Udstyr: En taendstikaeske pr. deltager. To stykker snor L SN
el.lign. der markerer start og malstreg. L U R i
Regler: Deltagerne laegger sig ned p3 en linje med hver "0 2= 2024
sin taendstikaeske foran sig. Et par meter foran deltag- % O s VY S
erne laegges en malstreg. Nu handler det om at flytte
teendstikaesken med naesen. Den, der farst far flyttet
teendstikaesken over malstregen, har vundet. | )s
?~ / ’/_\‘T;\r\

Husk at instruere barnene i, at det er forbudt at teende VN —~~Hr\ A& 2
teendstikkerne. ALV LNy 7 RN
Andre lege med tandstikker: G3 ssmmen to og to og se, “\ 2

hvem der kan bygge det hgjeste tarn eller skriv dit navn
med taendstikker.
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Blindebuk

Deltagere: 10-25
Udstyr: Et terklaede.

Regler: Valg et afgreenset omrade, hvor legen skal
foregd. Deltagerne ma ikke Iabe uden for omradet. Veelg
en deltager, som skal vaere blindebuk. Deltageren far
bind for gjnene, og en af de evrige deltagere drejer hende
rundt et par gange. Nu skal blindebukken fange en af de
andre deltagere. Nar en deltager er fanget, far blindebuk-
ken tre forseg til at gaette, hvem hun har fanget. Hun ma
gerne maerke pd den fangede, men det er vigtigt, at delt-
agerne ikke siger noget under legen og dermed afslerer,
hvem de er. Gaettes navnet, er den fangede ny blindebuk.
Geaettes navnet ikke, fortsaetter den ssmme blindebuk i
endnu en runde.

Legen kan 0gsa forega ved, at alle deltagere star i en
cirkel rundt om blindebukken uden at matte flytte sig.

Oprindelse: Blindebuk har sin oprindelse i antikkens

Graekenland. | Danmark er blindebuk i saerlig grad, noget
man har leget til jul.
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Graensekamp

Deltagere: 16-28

Udstyr: Reb eller anden afmaerkning til at lave en bane
med.

Sted: Lav en bane p3 en graesplaene pd. Banen skal veere
ca. 6 X 3 meter. Del den p3 midten, s3 midterlinjen er 6
meter lang.

Regler: Del barnene i to hold, der stiller sig pa hver side
af midterlinjen. Nu skal hvert hold forsege at traekke
modstanderne over midterlinjen. Nar en deltager fra det
andet hold er blevet trukket over midterlinjen, skifter
deltageren hold.

De enkelte deltagere m3 ikke overtraede midterlinjen i
forseget pa at fange én fra det andet hold, men det er
tilladt at lave en kaede, hvor kun nogle eller en enkelt
af deltagere behaver at blive ovre pd deres egen bane-
halvdel. Brydes kaden, gar de deltagere, der har over-
tradt midterlinjen til det modsatte hold. Legen er slut,
nar alle deltagere er blevet hevet over pd samme bane-
halvdel.
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Flaskehalsen peger p3a

Deltagere: 5-25
Udstyr: Flaske fx i plast.

Regler: Deltagerne satter sig i en rundkreds med flasken
i midten. Nu skal de p3 skift finde p3 udfordringer til
hinanden. Deltagerne skiftes til at dreje flasken og siger:

”Den, som flaskehalsen peger p3, skal....”.

Der kan fastsaettes forskellige regler for udfordringerne.
De kan fx vaere fysiske: "Den som flaskehalsen peger p3
skal hinke ned til traeet” eller tage afsaet i fx dansk eller
matematik: "Den som flaskehalsen peger p3, skal finde
noget, der starter med A”.
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Aberne i treeerne

Deltagere: 10-20
Sted: En stor graesplaene.

Regler: Udvalg én eller flere barn, der skal vaere fangere.
Nar fangeren rerer en af deltagerne, bliver denne deltag-
er den nye fanger.

Deltagerne er i helle, hvis de gar sammen to og to. Nu
skal den ene veere trae, og den anden skal vaere abe. Aben
skal klatre op i treet, sa dens ben ikke rarer jorden.

Det er kun tilladt at vaere trae og abe, sa lenge der er

fare pa faerde. Deltagerne skal altsa hele tiden veere i
bevaegelse og ikke blot std stille som trae og abe.
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Spille pind
Deltagere: 3-7

Udstyr: Tre spande, en kort og en lang pind.

Regler: To spande, mursten el.lign. placeres overfor hi-
nanden. Den korte pind laegges ovenpa spandene. Den
tredje spand stilles et par meter foran de andre. Nu skal
deltagerne p3 skift se, om de kan vippe pinden, der ligger
pd tveers af spandene, over i den tredje spand ved hjalp
af den lange pind.

Legen kan varieres ved at vippe pinden fra forskellige

afstande. Den, der kan vippe pinden fra den laengste af-
stand, far flest point.
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Terre

Deltagere: 1-25 =

Udstyr: Sma sten, knapper, terninger, lerkugler, I selv har
fremstillet, el.lign.

Regler: Hver deltager far en bunke med 3 sten, terninger, , /5 ° YA B .

knapper el.lign. Deltagerne skal kaste en ting op i luften . S S O\ ,\';' ,,

0g nd at samle en anden ting op fra jorden, inden de grib- 0| | ' /?/\

er den kastede ting. e g 5" 1% f\\?,‘f\
I M uf i |

Nar det lykkes, kan legen geres sveerere ved at barnene » t Y B YR

skal kaste, samle op og gribe med samme hand, eller at ML O ]

de skal nd at samle to ting op, far de griber. RN < S i

Legen kan enten leges alene eller ved, at deltagerne skift- =7 TN/ o ,;j_'f A

es til at kaste og teeller point for hver grebet sten. *' 5 =52 7 % ?

Oprindelse: Spillet stammer fra oldtiden, hvor der ofte N o S— o

blev benyttet fodrodsknogler fra far til at spille med. i I :
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So i hul

Deltagere: 6-15

Udstyr: En lang stok fx en lang krum pind eller en hock-
eystav til hver deltager, en bold.

Sted: Graesplaene el .lign. hvor der ma graves sma huller.
P3 midten graves et 9-10 cm stort hul, som er "gryden”.
Udenom i et par meters afstand fra gryden, graves en
cirkel af sma huller. Der skal veere ét hul mindre end delt-
agerantallet.

Regler: En deltager vaelges som "sodriver”. De andre still-
er sig ved hvert sit hul og seetter enden af stokken ned

i hullet. Sodriveren star udenfor cirklen, og skal forsege
at fore bolden ind i gryden. De andre skal forhindre dette
ved at sld bolden vaek med deres stokke. Hvis en af spill-
erne tager stokken op af sit hul, har sodriveren eller en
anden spiller lov til at stjeele hullet ved at saette sin stok
ned i det. Den, der derved mister sin gard, bliver sodriver.
Far sodriveren at bolden i sohullet, raber han "heks over
soen” og leegger sin stok over hullet. Sodriveren vaelger
nu en gard, og de andre laegger deres stokke p3a tveers
ovenpa sodriverens stok. Sodriveren kaster med sin stok
alle de andre stokke til vejrs. Det gaelder nu om at f3 fat

i sin egen stok og tage et hul, for den, der intet hul far,
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bliver den naeste sodriver. Hvis sodriveren er ved at give
op, kan han forlade soen, idet han raber "byen breender”,
hvorefter alle skal finde sig en ny gard.

Oprindelse: Legen er en gammel middelalderleg.



Munk

Deltagere: 5-10

Udstyr: Et langt reb. En stor traeklods som er munk.
Klodsen skal veere ca. 5 cm. i diameter. Den skal kunne
sta selv og let kunne rejses op igen, nar den vaeltes. En
kastestok pa ca. 15-20 cm pr. deltager. Hver pind skal
have et kendetegn. Lav eventuelt jeres egne munkepinde,
sa barnene kan genkende deres pind.

Regler: Laeg rebet pa en graesplaene el.lign. rebet er
startlinje. Stil munken 5-7 meter fra startlinjen. Valg én
deltager, som er munkevogter. De gvrige deltagere stiller
sig p3 en raekke langs startlinjen og skal nu pd skift kaste
deres munkepinde ud mod munken og forsege at velte
den. Nar munken vaeltes, skal alle dem, der har kastet

en pind, labe ud og hente den, hvorefter de hurtigst
muligt skal labe om bag startlinjen igen. Munkevogte-
rens opgave er at rejse munken op og derefter forsege
at fange én af de andre deltagere, inden han n3r om bag
startlinjen. Nar en deltager bliver fanget, er han den nye
munkevogter.

Oprindelse: Munk er en gammel middelalderleg.
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