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INLEDNING

Vad ska’ vi leka?:

Den frigan blir besvarad bara man tittar
i den har beken, som innehdller en massa ro-
liga lekar och tdvlingsspel, de flesta nya,
somliga mihinda redan kdnda av en och an-
nan. Men av de gamla vanligaste lekarna
finns ingen med, ty dem kunna vi sikert
inda.







LEK-RAMSOR

Hir dr roliga ramsor att lisa ndr man
skall vilja ut lekledare, hok och duva e. dyl.
Somliga kan ni sikert férut, men andra dro
minsann alldeles nya.

Hoppeti, hoppeti, skutt, skutt,
halta Pernilla

slog sig sa illa,

solen stod stilla,

larkan hon drilla.

Hoppeti skutt,

du gallras utt!

‘Krékan satt pa tallekvist,
hon sa ett, hon sa tu,
hon sa sex, hon sa sju,
ute ska du vara nu,

just du!




Biren aro sure,

mig kan ingen lure,
sade lilla Ture,

se’'n si gick han hem
— — — med klam!

Ene bene knapp
du slapp!

Ugglan satt i hicken,
grodan samm i bicken,
harpa spela Néacken,

~ gubben kéanka sicken,
lilla grisen ville ut

och det lyckades till slut.

Ett, tva, tre, fyra,

skalden spelar uppd lyra,
fem, sex, sju, atta,

finns ett djur som heter ratta,
nio, tio, elva, tolv,

gumman gubben slog i golv,
— — — — dumnk!









Ett, tu, tre, lischa, loscha le,
ocka pocka domens klocka
arla pirla — puff!

Alla malla maffe,
gumman kokar kaffe,
ett, tu, tre,

du far inge me’! .

Skatan satt pd grénan kvist,
gumman pa sin forstukvist,
tavla hela dagen ling
i att sjunga vacker sing,
gumman_ sa, och skatan sa:
ett ar visst,
du blir sist!

Hanka, kinka, stinka, dinka,

‘du far stanna, hir hos mamma,

hor nu p3, du fir gi!

Bulleribang sjunger en sing
dagen ir ling, byxan ir tring
varlden ar vrang, trilleritrang,

— — — — paff!

II
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RATTFANGAREN

Alla barnen stilla upp sig i rad och den
forsta ar rattfingaren. Han fir en penna
eller dyl. att spela flojt pa. (Se bild sid. 17.)

Allra forst siger han:

— Kom, kom, rittor sma,
till bergakungen nu vi gé!

Sa borjar han marschera och spelar un-
der tiden pa fljten, medan de andra barnen
ga efter i takt.

Piotsligt kilar en av rittorna sin vag. Da
pipa alla de 6vriga och rattfdngaren ropar:

— Vem ar den olydiga rattan?.

Och rittan méiste svara pip tre ganger.

Kinner rattfingaren inte igen résten och
kan gissa namnet, si maste han fortsitta
marschera och spela, tills ndsta ratta rym-
mer och han fir gissa pd nytt. Men han far
inte pa villkor vdnda sig om och inte gissa
mer 4n en gang i taget, annars maste han ge
pant.

Alla rattor, som lyckats rymma riktigt,
skola stanna for sig tills marschen ar slut.
Alla, som blivit fingade, sittas i fingelse
och f& ge pant. Sista rattan blir rittfaingare
nista gang. '
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De fria rittorna bestimma pi vilket sitt
de fangna skola 16sa ut sina panter.

RATTSKRIVNINGSLEKEN

En av deltagarna &r lirare eller lirarinna,
de andra skolbarn, som ska’ ha rittskriv-
ningslektion.

Var och en fir ett papper och en penna,
och s8 dikterar liraren ett stycke lagom lang-
samt for att alla ska’ hinna skriva, men inte
sa langsamt, att man hinner tinka sig noga
for.

Han kan t. ex. ta den hir biten:

“En tidmligen kall decemberdag begav sig
herr Pettersson till sin svigerska Emma for
att dricka te, men higen felades honom helt
och hillet han kinde sig vemodig och vinde
hemat igen.”

Nu 4r meningen den, att eleverna ska’ stava
orden sd, att alla overflodiga bokstiver ute-
slutas d. v. s. om en bokstav omfattar tvi
ljud som ingd i ordet, sd skriver man endast
den nddvindiga bokstaven, t. ex. n {or en, t
for te, p f6r pe o. s. v.

Stavad pd detta séitt ser historien om herr
Pettersson ut s har:




T4 :
”N tmligen kall dembrdag bgav sig hr Ptr-
son till sin svgrska Ma att dricka t, mn hgn
flads honom hlt och hllet, han knd sig vmo-
dig och vnd hméit ign.

Si fort sista ordet skrivits méste krian
limnas till liraren i och for rittelser. '

Den som gjort minsta antalet fel fir pre-
mium, de andra f& en kraka for vart fel och
maste sedan g& igenom lika manga “bak-
lixor”, vilket 4r detsamma som att 16sa ut
panter.

MATSACKSKNYTET

Deltagarna sitta sig i ring, en nasduk for-
mas till ett litet knyte och den som bérjar
siger t. ex. sd hir: :

— Vet ni vad matsécksknytet innehéller?
Jo, en kabeljo.
~ Diarmed kastar han knytet t111 en annan,
som nu méaste siga ndgot om denna kabeljo,
men det miste ocksd borja pa k. S gar det
laget runt, kors och tvdrs. Var och en ar'
tvungen att upprepa vad som redan sagts
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och sjélv ligga till nigot p4 samma bokstav,
men historien méste ha sammanhang och
darfor har man rittighet att flita in ett och
annat bindande ord.

(54

Slutligen fir ramsan ungefir denna ly-
delse:

”Matsidcksknytet innehiller en kabeljo,
kanariegul, krushirig och kusin med kara-
mellkokare Kristoffer Krinolin vid Kroko-
dilgatan, kvarteret Kvantingen, som grin-
sar till Krikonsjon dédr krabbor kokades av
kantor Kvist som har en kalott som dr kro-
kad av en kongonegress som heter Kacka-
bracka och kikar kola och krakmandelo. s. v.

Det ar minnsann inte litt f6r dem som
komma pa sladden, och till sist mste man
byta bokstav ty vart ord fir bara anvindas
en giang. Den som hoppar 6ver nigot av ram-
san eller upprepar ett redan begagnat ord
miste ge pant. '

Man har dock rattighet att anvidnda ett
ord i olika sammansittningar t. ex. sol, so-
lig, solsken, solsida; diremot tillitas inte
flera b6jningsformer av samma verb, sdsom
springa, sprang, sprungit o. s. v. :
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KOMIHAG-LEKEN

Ligg ut ett dussin eller flera saker pd ett
bord — t. ex. en perna, en portmonnd, ett
nalfat, en sax, en bok o. s. v. och bred en
duk gver alltsammans.

Sidapp nu in deltagarna en och en, lyft has-
tigt p duken och 18t dem beskéda féremalen
1/4 eller 1/2 minut beroende pd hur stort
antalet ar. Tdck se’n dver igen och fraga:

— Vad lag det or saker pd bordet?

Den som kan rikna upp alla sakerna far
1:sta pris, 3/4 far 2:dra och 1/2 beldnas med
3:dje pris. Men kan man inte ens minnas
hilften, s3 miste man betala pant for var
glomd sak under halva antalet.

Ligger t. ex. 12 saker pd bordet och man
bara kan namnge 5, s& har man alltsd 1 pant
att betala, minns man endast 4 blir det 2
panter i plikt o. s. v.

Och man fir inte fundera linge pd sva-
ren, 1/2 minut &r lingsta tiden.

RULLBANDS-BOLL

Hartill behodvs ett stort ruliband och en
boll, dven den stor.
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De spelande bora vara minst fyra. Tvi av
dem stdlla upp sig mitt emot varann pi c:a
15—20 meters avstand och borja rulla ban-
det fram och dter mellan sig. De andra stilla
sig pd vardera sidan och med samma mellan-
rum.

Tva och tva spela i taget, de fa vissa kast
var och ha nu att f6rsoka kasta bollen genom
rullbandet, d& detta passerar. Vart kast som
lyckas riaknas for 3 podng, gir bollen pa si-
dan mister man 1, sldr den omkull bandet
mister man 2 poang.

Tavlar man i lag och det sammanraknade
poangantalet blir lika foér bdgge parterna,
sd utviljas de basta 4 var sida for att med
en revanschmatch avgora saken.

GISSLEKEN

En av de lekande gir ut och de andra be-
stimma ett ord, som den andra skall forsoka
gissa pa foljande sitt.

Den gissande kommer in och stéller en,
hogst tre fragor till var och en av de ovriga.
Fragorna fa gilla vad som helst, men sista
ordet i svaret skall alltid kunna sittas till-
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sammans med gissordet, antingen i bdrjan
eller slutet. Man viljer t. ex. ordet nait.

- — Hur kommer man till ert sommar-

stalle?

— Jo, man far med tiget. (Nattiaget.)

— Nar ar rétta tiden att plocka onske-
blommor ?

— Ratta tiden 4r midsommar. (Midsom-
marnatten. )

— Vilken fdgel tycker du bast om?

— Ugglan, forstas! (Nattugglan.)

Det dr en rolig lek, men det tal vid att
vara pahittig och ha reda i hjarnkontoret —
bade for fragaren och de, som skola svara.

ORDSPRAKSLEKEN

En av de lekande gir ut ur rummet och
de andra vilja sig ett gammalt kiint ord-
sprék, t. ex. "Mdnga backar sma gor en stor
a”. Det méste vara lika minga ord som del-
tagare, och var och en far sitt bestimda ord.
N:r 1 har alltsd mange, n:r 2 bickar o. s. v.

Nar den franvarande kommer in igen gir
han direkt till n:r 1 och framstiller en friga
om vad som helst. Den tillfrdgade maste da i
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sitt svar inblanda det bestimda ordet vilket
i detta fall inte bor vara s svart. Virre ar
det for n:r 2, som nodvandigt maste blanda
in ordet backar. Det ar alltsd av stor vikt, att
inte valja sidana ordsprik, som inte genast
maste kdnnas igen pa ovanliga uttryck eller
egenartade ord.

Skulle den frigande inte efter forsta ron-
den lyckas gissa ordspréket, si har han ratt
att forsoka en gang till. :

HANS OCH GRETA

Alla barnen ta varann i hand och bilda en
ring. vilken bor vara sd stor som mojligt.

En gosse forestaller Hans och han fir sina
dgon forbundna. Nu borjar allesammans
dansa runt och fortsitta tills Hans ropar
Greta! DA stanna de, han gir nigra steg nar-
mare och pekar pd en av dem. Traffar han
en gosse, si blir det att dansa runt igen, men
pekar han pd en flicka, s& maste hon genast
gé in 1 ringen.

Sen skall Hans forsoka finga Greta, me-
dan hon smyger omkring. Men hon far inte
gi utanfor ringen och hon méiste svara Hans
si ofta han ropar Greta. Och han far ropa
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sd ofta han vill. Nir han fingat henne blir
det hennes tur att ga i ringen och ropa pa
Hans.

GA TILL SPAGUMMAN

En av de lekande 4r spAgumma, och fram-
for sig har hon en liten korg eller ask, dver-
bredd med en duk. Darunder finns en hel
massa sma kartonglappar, pad vilka olika spa-
domar skrivits.

De o6vriga komma en i sinder fram och
saga:

— Visa gumma, tyd mig framtidens gita!

— S4 lar di kidnna ditt 6de, tanklésa man-
niskobarn! svarar gumman, varpid hon ska-
kar om lapparna och liter den andra sticka
handen under duken och taga tre stycken.

Alla spddomar maste lasas hogt, de skola
vara lustiga och oférargliga och fa pad inga
villkor innehédlla elaka gliringar eller hemska
saker om sorg, sjukdom och déd. Glém inte
det! Manga mianniskor ha blivit allvarligt
sjuka — ja, dott av skriamsel for dylika
tanklosa spadomar.

Har folja nagra forslag till lampliga spa-
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domar. Flera kunna ni sikert hitta pa sjilva,
om ni riktigt gnugga genikndlarna.

Du blir gift, forlovad — med det alira
forsta, om 3 ar, vid 99-drs alder, med ett
rivjirn, en xantippa, en blaskigg, en zulu-
kaffer, en kines, en 17 ginger franskild, en
marsminniska. Alsklingen dr — &nglalik,
argsint, sndl, sur, s6t, gallsprangd, gratmild,
brukar tugga snus, sld ut tinderna pa folk,
ita med fingrarna, lispa om kvillarna,
hoppa 6ver smi hus, morda loppor. Du blir
— lycklig, vemodig, ursinnig, svartsjuk,
dodligt kar, vinner pa lotteri, fir arva, hit-
tar en planbok, en diamant, fortjanar stora
pengar, rymmer till Nordpolen, hoppar dver
skacklarna o. s. v.

Naturligtvis méiste man skriva lite utfor-
ligare, ty ingen ménniska kan ju begripa me-
ningen, om det bara stir t. ex. om tre Gr pad
ena lappen, svartsjuk pa den andra och mor-
da loppor pa den tredje. Nej, spddomarna
méaste formuleras ungefar s& har.

”Du triffar din utkorade om 3 Gr — du
Eommer att bli mycket svartsjuk — din Gkia
hilft gor ingenting annat an mordar loppor.”
Ibland passar kanske innehéllet & de tre
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lapparna inte si bra att lisa upp, men da far
man forsoka formulera om det en smula, s3
att det blir sammanhang.

Kasta inte bort lapparna efterdt, utan ligg
dem i en ask och férfatta nya spidomar
ibland. Ju flera man har, ju roligare, och vill
man gora riktigt bra sd delar man upp dem
i olika askar. D3 riskerar man inte att fi tre
av liknande sort, vilket annars kan hinda.

Spagumman har di tre eller flera smikor-
gar och man fir ta en lapp ur var.

KUL-LOPNING

Hartill behévs stenkulor eller sm3 stenar,
ju flera desto biattre, en stor ask till mil och
var sin mindre at deltagarna att bira sina
kulor i.

Den stora asken placeras pid marken, var
deltagare far ett lika — och jamnt — antal
kulor samt bérjar sedan ligga ut dem i raka
rader fran mitten och strilformigt utdt, si
att ingen vid l6pningen kan fa lingre vig
till malet utan kommer ritt pa det.

Forst ligger man ut hilften av kulorna i
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en rak linje och med en meters mellanrum
mellan varje kula, och sedan gér man en
precis likadan rad parallellt med den andra.

Nar man nu sett efter att alla rader aro
lika ldnga, taga de tdvlande sina askar och
stalla sig runt malet med ryggarna mot var-
ann. P4 givet tecken borja allesammans
springande plocka upp sina kulor, forst ena
raden si den andra. Den som forst hinner
tillbaka och tommer sin ask i malet har
vunnit.

BO. I BY

Spelas med notter av tvd personer.

Den ena tar nagra notter — t. ex. 4 — 1
sin hand och sidger:

— Jag bor i by.

— Jag med! — svarar den andra.

— Hur ménga ar?

— S4 manga jag far.

— Hur méanga ar det?

Den tfllfrégade skall nu gissa notternas

antal. Siger han fel och gissar t. ex. 3 eller
7, sa maste han ligga ut lika mdnga notter
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som skillnaden, gissar han ritt, s vinner
han de 4 nétterna.

TRAFFA PRICKEN

Det hiir dr ett mycket roligt experiment.

Ett papper med en stor, svart prick 1 mit-
ten sitts upp pa vaggen sd hogt frin golvet,
att man med armen rakt utstrickt kan peka
ratt pa pricken.

Den, som skall forsoka traffa pricken far
stilla sig pd nigra meters avstand, hoja ar-
men och ta sikte med pekfingret. S& bindas
dgonen for och nu giller det att g fram mot
maltavian och sitta fingret mitt pa pricken.

Det ir mycket svirare, 4n man kan tro,
och de tivlande bli ofta utom sig av forvéa-
ning, nir de upptécka, att fingret traffat
kanske en hel meter pd sidan om malet.

Galler det tivling med pris, sd far var
deltagare forsoka ett visst antal ganger och
traffarna markeras. Den som visat sig sty-
vast blir naturligtvis forsta pristagare, den
nista i ordningen andra, o. s. V.

For att underlitta markeringen och und-
vika tvister angdende skyttarnas skicklighet
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bor maltavlan vid tivling indelas i cirklar
alldeles som vid verklig skjutning.

VITTNESMALET

En av de lekande dr domare, en konstapel
och de 6vriga vittnen. Domaren och konsta-
peln skriva pa en massa papperslappar igen-
kinningstecken pa olika personer, men bara
en sak pd var lapp, t. ex. surdgd, gredelin
ndsa, gir init med tirna, laspar gulgrona
byxor, frack o. s. v.

Domaren tar plats vid ett bord och kon-
stapeln f6r in ett vittne i taget. Si siger do-
maren:

— Som ni vet har ett hemskt brott blivit
begdnget, mina basta séndagsbyxor ha stu-
lits. Har ni ndgon aning om vem som ar for-
brytaren?

— Ja!

— Stdmmer den hir beskrivningen?

Dérmed ligger domaren fram nigra lap-
par, som tillsammans utgora signalementet
pa en person. Vittnet fir lidsa igenom dem
en gang eller par, samt direfter limna dem
tillbaka.
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Nu siger domaren:

— Stdmmer beskrivningen si “upprepa
den.

Vittnet har di att upprepa signalementet
sd noggrant som mojligt. For vart felaktigt
atergivet eller uteglomt igenkdnningstecken
erlagges pant, men Sverstiga felen halva an-
talet 4domes nagot straff, som konstapeln
far utféra. Upprepas hela signalementet
korrekt, sd utdelas lamplig bel6ning.

BY LI PANNA

Griv pa en slidt plan 11 runda gropar,
stora nog att rymma ett vanligt krocketklo..
Groparna placeras och numreras som bilden
visar. Till spelet anvindas 6 klot..

Man stiller sig pd 4—5 meters avstdnd
och forscker rulla ned de 6 kloten i var sitt
hal. Stanna t. ex. 4 av kloten i de hal, som
aro markta med nr 3, 4, 10 och 25, si har
den tavlande i fdrsta omgingen uppnitt 42
poang. Var och en fir sli tre omgingar
med alla 6 kloten varefter poingantalet
sammanriknas och den som kommer till
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hogsta poingsumman blir naturligtvis vin-
nare.

Kloten rullas ett och ett i taget och for
varje gang man lyckas ’ta in’ en grop, ro-
par man: pytt i pannan!

ANDESEANSEN
En av deltagarna ar medium och far en

nasduk bunden om 6gonen. De 6vriga satta
sig runt omkring ett bord.

Nu frigar mediet:

— Vilken ande ar nirvarande?

En av de andra svarar med att knacka sitt
namn i bordet, en knackning f6r var bok-
stav och uppehdll mellan for- och efternamn.
Det fir inte gi fortare dn att man latt hin-
ner rikna knackningarna. Sedan fir mediet
hogst en minut pd sig att gissa namnet. Gis-
sar han fel, si maste han ge pant, gissar
han ritt tre ginger i rad, blir det den sist
namngivna andens tur att vara medium.

Svaren fi inte ske i tur och ordning si
att mediet kan rikna ut, vem det dr som
knackar, utan man svarar kors och tvirs.
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I stéllet £or sina egna namn kan man valja
andra, t. ex. Napoleon Bonaparte, Kolingens
moster, Aurora Konigsmark, Namnen be-
stammas 1 f6rvig och skrivas upp pa en lista,
som var och en far lisa igenom for att vilja
sig ett namn. Nir andeknackningarna sedan
borja, giller det for mediet att ha tankarna
med sig och komma ihdg vad som stir pd
listan.

SNURR-PIRRAN

Gor en attkantig snurra av en tribit, borra
hal i mitten och trdd tvirs igenom en mot
ena andan ndgot spetsigare pinne. Dela ski-
van med streck i atta félt och numrera dem
frdn 1—8. Sedan uppgores en straff- och
bel6ningslista omfattande minst 2 serier och
med 8 punkter i varje. Hiarvid kan man till-
limpa den strafflista som finns att lisa pd
annat hall i boken. Beloningarna angivas
t. ex. sa hir: tag ett dpple — tag fem notter
— tag tre bitar konfekt.

Var deltagare far nu snurra ett tag, se-
dan man bestimt vilken serie som skall till-
lampas. Nir snurran stannat och man sett
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vilket nummer dess nedersta falt har, letar
man reda pi detta i den Overenskomna se-
rien. Finnes dd beloning att lyfta sd ar det
ju mycket gladjande, i annat fall fir man
lugnt underkasta sig det a&domda straffet.

RINGKASTNING

Av mycket tjockt och stadigt papp skar
man nigra ringar, som mdste vara sid pass
stora, att de kunna falla ned kring ett dpple
utan att pd minsta sitt beréra detsamma.
Oppningen maste alltsd vara minst 12 4 1§
cm. 1 genomskarning.

Ringarnas antal har ingen betydelse, men
ratt tunga maste de vara. Har man bara
tunn papp att tillgd, maste man darfor klistra
ihop flera ringar, varefter de liggas 1 press
for att bli slidta och torra.

Leken tillgdr pa foljande satt:

Applen, nétter, konfekt och andra godsa-
ker laggas ut en bit frdn varandra pa ett
bord, som bor vara tickt med duk, si att inte
ringarna ska glida.

Deltagarna stilla upp sig en bit fran bor-
det, och var och en fir au i tur och ordning
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forsoka kasta en ring Gver ndgon av godsa-
kerna. Det man lyckas finga fir man be-
hidlla, men for att kastet skall gillas méaste
ringen ligga si, att inte foremalet pd minsta
sitt berores.

Avstandet fir inte vara for 1dngt och var
och en bor ha rattighet att gora vissa kast
innan turen gar till nasta, ty konsten ir inte
sa latt, ma mastar’n tro!

TA’ PASEN

Mitt pd ett snore binder man fast en liten
pdse med godsaker, och tva tivlande ta var
sin dnda av snoéret i munnen. Bada tvi mas-
te std precis lika langt fridn pasen, hinderna
ska héllas pd ryggen och snéret vara spint.

Vid given signal borja biagge tugga at sig
snoret och den som forst hinner fram till
pdsen har vunnit. Slapper nigon snoret un-
der tiden, s3 vinner den andra.

Om manga barn skola tivla maste man ta
ett nytt snore varje gang, ty renlig skall
man alltid vara, och forresten kan smitta

latt Overforas, om man tuggar pd samma
snore.
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PLOCKA SLANT

Hirtill behdvs 2o a 30 runda eller fyrkan-
tiga bitar av trd eller tjockt papp, sd pass
stora att de aro vil synliga pd avstdnd och
latta att ta upp fran marken.

Dessa ’slantar’ numreras med ritt hoga,
ojamna valbrer, s att man inte i en hast kan
summera jhop dem. Nummerna maste dock
ligga nira varandra och vara minst tre av
var sort, t. ex. tre slantar med nr 63, tre med
65, tre med 67 o. s. V.

En lamplig bana stakas ut och den far inte
vara allt f6r kort. Forsta och sista biten ska’
vara tom, men Over resten av banan, d. v. s.
mittpartiet, stros slantar ut.

De tavlande starta tva och tva, och nu gal-
ler det inte blott att pd kortaste tiden hinna
malet utan ocksd under vigen plocka sa man-
ga slantar som mojligt. For vart par tivlande
antecknas podngantalet, d. v. s. totalsumman
4 de insamlade slantarna, och den som kom
forst fir 10 podng extra, vilket sedan lagges
till vid slutrakningen. Direfter samlas alla
slantar, blandas och strés ut pa nytt for nista
par tavlande.
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Man kan endera tidvla i vissa omgangar
eller ocksa dela sig i tvd partier, varvid med-
lemmarnas totalsumma sammanriknas —
poang saval som tid. Yrkas revansch, anord-
nas en sluttivling mellan de bigge lagens
styvaste medlemmar.

RULETT

Detta roliga lotterispel passar bra for jul-
bjudningarna, och hur minga som helst
kunna deltaga.

Av en pappbit gors en rundel, minst si
stor som en vanlig tallrik. Den indelas i 12
falt som numreras, och i mitten placeras en
fingerldng visare, vilken skidres ut av papp
och féistes med ett stort hiftstift e. d. si den
latt kan snurra runt.

Kring kanterna av ruletten eller pi ett
sarskilt numrerat papper laggas nu hir och
var ndgra vinster t. ex. I dpple pid nr 5, 8
notter pa nr 2 o. s. v., men somliga falt mis-
te vara tomma.

Var och en far nu snurra ett slag i tur och
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ordning. Stannar visaren pa tomt filt, mas-
te man satsa s manga notter e. d. som num-
ret angiver, pekar den pa vinst, si har man
bara att ta for sig.

ETT KAGELSPEL

Hartill beho6vs sex kéglor eller jimna ved-
tran samt ett triklot.

Kiglorna stillas upp i en rad med c:a 2
decimeters mellanrum eller s& att klotet kan
obehindrat passera. Deltagarna placera sig
pa c:a 5 meters avstind och var och en slar
5 slag i £6ljd. v

Med forsta slaget skall man forsoka rulla

* klotet mellan kiglorna 1 och 2, med andra

mellan 2 och 3, o. s. v. For var gang klotet
passerat utan' att sli omkul1 pagon kagla
markeras I podng. '

En av deltagarna ar markor och har t111
uppgl.ft saval att anteckna resultaten som ock
att resa upp de kaglor, som slds omkull.

Detta spel kan ockséd spelas- 1nomhus med
en liten boll och héga buteljkorkar. -




FISKARSPELET

Detta ar ett mycket roligt spel och man
kan med latthet sjilv gora det i ordning
utan att det beh6ver kosta nidmnvirt vare
sig besvir eller pengar.

Allt som behovs dr 1 a 2 dussin korkar,
nagra smala kippar, lite staltrdd och snore
samt ett stort fat med vatten.

Av kidpparna och snorena tillverkas met-
spon, som forses med staltradskrokar i den
form bilden visar. Stdltrdden téjes sedan
over en penna till mirlor, som tryckas sta-
digt in i korkarna, 4 stycken i var kork.

Nir spelet skall borja stdller man ett
stort fat vatten mitt pad bordet och liagger
korkarna i. De tdvlande fi var sitt metspo,
placera sig runt omkring, och pd ett givet
tecken boérja allesammans meta. Man far
inte ta i korkarna, inte knuffas eller pa annat
satt forsoka hindra varann. Det ir endast
mot slutet, nir blott nigra enstaka korkar
finnas kvar, som man har rétt att snappa
’fisken’ fran andra.

Den som fitt de flesta nappen har vunnit.
Han kan ocksd bestamma viss tid for fisket,
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och nir denna dr ute méiste alla pd en ging
sluta, samt rdkna sina napp.

PERKA-PUTA

Varje deltagare i leken skall vara forsedd
med en kipp, c:a 1 meter ldng. En grop om-
kring 1 dm. djup grdves — den kallas kungs-
putan. I en cirkel c:a 2 meter fran kungspu-
tan grava alla deltagarna utom en var sin
grop, ndgot mindre dn kungsputan.

Deltagarna stilla sig nu var och en vid
sin grop med kédpparna nedstuckna i gropat-
na. Den som 4r utan grop skall jimte sinkidpp
ocksd ha ett vanligt triaklot. Hans uppgift
ar namligen att med tillhjilp av sin kdpp for-

‘soka fa ned klotet i kungsputan. De 6vriga

skola med sina kdppar hindra detta. Men si
snart en lyft upp sin kdpp ur gropen for att
sla bort klotet, 4ger en annan rittighet att
sdtta dit sin kdpp och giller det dd for klot-
skotaren att forsoka fa en grop med.

Den som blir utan grop fiar nu overtaga
skotseln av klotet. Lyckas det for klotskota-
ren att f3 ned klotet i kungsputan ligger han
sin kdpp darover och de ovriga ligga sina
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kippar i kors 6ver denna. Nir alla lagt ned
sina kdppar fattar klotskotaren tagisinkipp,
som ligger underst, och sprittar med ett
kraftigt ryck ut alla de andra kiapparna &t
alla hall och kanter. Det giller nu for delta-
garna att fOrscka fi fatt i en kipp samt
springa och stilla sig vid en grop. Den som
inte hinner skaffa sig nigon blir nu klot-
skotare.

HOPPLEKEN

Man tar en liten tygpase, fyller den med
sand och knyter fast den i dndan av ett rep.

En av de lekande haller nu fast i andra
dndan pd repet och borjar hastigt svinga
det runt och av sandpdsens tyngd strackes d&
repet stramt ut. De andra stélla sig i cirkel
omkring, si att de befinna sig nigot innan-
for den linje, dir sandpédsen passerar.

Nu giller det att se upp och hoppa 6ver
repet, och som detta skall svingas allt hogre
och hogre blir det minsann inte s litt att
hoppa till slut. Var och en som snubblar och
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hejdar repet far ga ifran. Den som héller ut
langst har vunnit.

FANGA MOSSAN

Den hir roliga leken passar bdst for poj-
kar och nar marken ar si torr, att man inte
behover smutsa ned sig.

Man tar ett rep och knyter ihop det till en
stor ring. Deltagarna stilla upp sig med jam-
na mellanrum fatta med vinstra handeni
repet och spanna ut det till en cirkel. En liten
bit bakom varje gosse lagges hans mossa pa
marken men sd pass nira, att den dr inom
rackhall.

En av de lekande ar domare. Nar han kom-
menderar gi, borja allesammans draga re-
pet utit s3 hirt som mojligt och séka samti-
digt finga sina mossor med hogra handen.
Man far inte slippa av repet, inte byta hand
och inte hilla pa langre in tills domaren ro-
par stopp. Den som missar mdssan, faller
eller begir nigot annat fel maste utgd. For
var rond minskas siledes antalet tills striden
star mellan ett par tdvlande. Segervinnare
blir di den, som forst fingar sin mossa.
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TA’ KAPPEN
Stick ned en kédpp i mitten pi en gris-
eller sandplan, men vilj en kipp med krycka
eller trubbig dnda, annars kan man gora sig
illa pa den.

De lekande stilla upp sig i cirkel kring
kippen, men pd minst 15 & 20 meters av-
stdnd, samt binda nisdukarna for ogonen.
En ar ledare och utom tavlan: han férvissar
sig om, att ingen av de andra kan se, och s
kommenderar han:

— Ett tvd tre — gé!

Allesammans borja nu genast gi in mot
mitten for att fi tag i kdppen, och det ar
mycket roligt att se, hur de flesta promenera
i vag i stora krokar, stota ihop eller styra
kosan ldngt bort frin méilet. Lyckas nigon
hitta kdppen far han genast utgd ur leken,
de Ovriga méste dtertaga sina ursprungliga

~ platser och man bérjar om pa nytt.

Sa fortsatter leken tills kdppen blivit ta-
gen ctt visst fran borjan bestimt antal gin-
ger. De, som di finnas kvar, d. v. s. alltid
ha missat kdppen, fi ge pant eller underga
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straff. De andra belonas allt efter skicklig-
het.

VILDA DJUR I SKOGEN

En av de lekande ar jigare alla de andra
djur. De vilja var sitt djurnamn och ridkna
se’'n upp dem for jigaren utan att de dock
tala om, vad var och en valt.

Har man nu en skogsbacke att leka i s3
desto battre, ty da géomma sig djuren bakom
triden pd en bits avstdnd frdn varandra;
annars maste var och en rita sig ett bo pd
marken och taga plats dir, men boen fa inte
ligga niarmare varann in 10—I2 steg.

Jagaren smyger omkring i skogen, och
plotsligt ropar han namnen pa tva av djuren
toeXa

— Bjorn och uggla!

Bjornen och ugglan maste da forsoka byta
plats med varann medan jagaren motar dem.
Kan han skjuta, d. v. s. sld till ett av djuren,
innan det hinner fram till boet, s far han
taga dess plats, annars fortsittes jakten tills
jigaren kanner igen alla djuren s vil, att
det ir nodvandigt dépa om dem.
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Ropar han pé ett djur som inte finns, far
han ge pant eller blir pa annat sitt straffad.

HERRN OCH FRUN RESER

Till denna roliga tavling behdvs ett par
vaskor e. d. samt lite gamla kldder och sma-
saker, som inte ar ndgon skada pa.

De tdavlande starta tva och tva, den ena ar
herrn, den andra frun. Sakerna delas i tva
hogar med lika ménga foremal 1 varje, och
sedan herrn och frun fitt taga sig en titt
pé sina tillhorigheter, stros dessa ut huller
om buller over en ritt lang bana.

Herrn och frun taga nu plats med sina
resviskor vid boérjan av banan. Plotsligt
skriker nagon:

— Taget gar om fem minuter!

De bada tivlande rusa tvart ivdg och ha
nu att samla ihop sina tillhérigheter och
packa ned dem i viskan, allt under det de
forsoka komma fore varann till stationen —
malet.
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Den som kommer forst har naturligtvis
vunnit, men for var sak som herrn eller frun
av misstag snappat dt sig fran varann & de
erlagga pant.

KAPPKORNING
En bana utstakas och bestrés med olika
foremil — stolar, bord, korgar, buteljer
0. s. v. — varefter de tivlande dela upp sig

i tva parter, histar och korsvenner. Histarna
fa4 ogonen forbundna och ett snore om var-
dera armen till tommar.

Tva kuskar med var sin hast tiavla i taget.
P3 givet tecken biar det ivdg och det galler
nu for kuskarna att styra sina héstar sa fint
mellan alla hindren, att ingenting rubbas
eller slas omkull.

Den som kommer forst till malet och har
stallt till minsta oredan pd vigen blir pris-
tagare.




SKUGGMASKERADEN

Askddarna taga plats i ett morkt rum.
Framfor dorroppningen till ett upplyst rum
hinges ett lakan, men nedre delen tickes av
en filt, ifall man bara vill visa brostbilder.

De upptridande forevisa nu en i sinder
sin skugga, och de andra {& gissa namnet.
Var och en som gissar fel miste ge pant.

Det ir inte s& 1att som det later, ty det ro-
ligaste av alltsammanns ar att de upptra-
dande maskera om sig pd olika sitt och visa
sig bade framifrin och frén sidan.

Maskeringen ar litt att gora.

Nisan kan formas om med tillhjalp av en
pappersstrut, ett stycke vax eller dyl. En
mulibink kommer ldppen att puta ut, ett par
vildiga tdnder, skurna av en dppel- eller kél-
rotshit, gér utmirkt verkan, framskjutande
haka dstadkommes av en hoprullad ndsduk,
fastbunden av en annan dylik, en vildsint
peruk fir man litt av klippt och krusat tid-
ningspapper. Ta pojkar s pa sig flickhattar
och flickor pojkmdssor, sa kan man vara
viss om att dskddarna i salongen fd betala
nojet med manga panter.










JAGA RODSKINN
Tva av de lekande dro rodskinn, de dvriga

‘blekansikten.

Ett lager ritas upp pa marken, rédskinnen
f4 var sin knippa smi pinnar och kila ivag.
Nir de hunnit ur synhall ldgga de tvd pin-
nar i kors pa marken, men s att de dro fullt
synliga. Detta upprepas sedan hela vagen
med en bits mellanrum — hur l&ngt 3r be-
roende av terringens beskaffenhet, men av-
stdinden {4 inte vara for stora, ty korsen
skola tjina som vigledning for de forfdl-
jande blekansiktena.

¥ fter nigra minuter bryta dessa upp frén
ligret, och nu giller det att ha 6gonen med
sig och forsoka spara upp rédskinnen innan
dessa hinna tillbaka pd smygvéigar och intaga
det overgivna ligret.

BLINDBOLL

En stor boll, gjord av tyg och stoppad med
krollsplint eller bomull hdngs upp i ett snore,
si att den svavar fritt ungefir i h6jd med de
lekandes ansikten. Aro deltagarna mycket
olika i lingd, kan man ju anpassa hojden
genom att hissa bollen upp och ned.




Man bollar nu i tur och ordning och det
bestimmes frdn borjan hur manga ginger i
foljd var och en fir kasta samt det antal
ganger, man hidrunder maste finga bollen.

Man stdller sig pd nagra stegs avstind
och binder for 6gonen, medan nigon annan
satter bollen i svingande rorelse. P3 givet
tecken springer man fram, forscker fanga
bollen, ger den sedan ett slag med wvanster
hand, fangar den igen o. s. v.

Det ar inte tilldtet att gripa tag i snoret
for att underldtta infingandet och man far
aldrig anvidnda annat dn vanstra handen;
den hogra halles hela tiden bakom ryggen.

Leken blir roligare, om man sitter upp
pris for visad skicklighet samt straffar dem,
som missa de flesta kasten. Hogsta pris er-
haller den som kan finga bollen féreskrivna
antal ganger, andra pris den, som lyckas ta
den tvd génger i strdck o. s. v. Straffen
ddomas naturligtvis efter samma regel —
den som missar alla kasten far vérsta straf-
fet o s. v

En sak maste man ligga pd minnet: att
bollen skall vara mjuk och latt, s& att den
inte kan skada nagon.
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SNURRBOCK

Spelas med nitter av tvd personer.
En av de spelande tar ndgra nétter i sin
ena hand, knyter bida hianderna s de se lika
stora ut och fragar:

— I vilken hand har jag notterna? Sam-
tidigt snurrar han hinderna hastigt om var-
andra.

Gissar nu den andra pa ritt hand, sd vin-
ner han alla notterna, i annat fall maste han
satsa lika manga.

STRAFF OCH BELONING

Jag sveder och jag brianner, vem dr den.
som panten igenkidnner?

Ja, s sdger man nir det géller att 16sa ut
panter, men eftersom det inte alltid &r si
l4tt att hitta pd limpliga straff, foljer har
en lista pa dylika, som kunna anvindas inte
blott vid 16sning av panter utan ocksd vid
andra lekar. Dessutom bifogas hirefter
forslag till ldmpliga beloningar.
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Straff:
Smérjning — tre litta slag med handfla-
tan. (Alla straff, man inte sjilv miste ut-
fora, har bodeln hand om.)

Dunkning — tre l4tta slag med knytniven.

Kanonskott — tre hirdare slag med knyt-
naven atfoljda av bom, bom, bom! ropat med
hog rést av bodeln. Denne miste dessutom
vid vart slag ropa:

— Forsta smorjuingen, herr domare!
Andra smorjwingen, herr domare, o. s. v. an-
nars fir han sjilv undergd straffet. Dessa
tre straff anvindas speciellt vid Domarele-
ken, men kunna ocks3 tillimpas vid andra
lekar.)

Hangning, vringning och livstids hud-
flangning — delinkventen hings framstupa
over en stol, skall ddrpd sld en kullerbytta
och blir slutligen hudflangd av bédeln, d. v. s.
att denne drar med alla sina utsparrade
fingrar lings ryggen pa offret.

Std pa ett ben och rdcka ut tungan.

Hirma ett kattslagsmal.

Fria till en av sillskapet med knafall och
‘kyss pa hand. '
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Léatsas plocka blommor och binda en bukett
under saligt leende.

Svara under 5 minuter bara ja. Eller nej.

Latsas sy i en knapp pa den person doma-
ren valjer. (Med domaren menas hdr sdval
en viss bestimd person som ock det Gvriga
sallskapet.)

Kalla en av domaren vald person {or
alskling under en timme eller mera.

Kyssa tva av domaren bestimda persouner.

Kackla som en hona eller hirma vilket an-
nat djur som domaren Onskar.

Gnall och se jimmerlig ut en minut.

Gor fyra grimaser.

Filma — d. v. s. uttryck i pantomim en
scen, som domaren bestimmer.

Sjung en visa.

Kaila alla dina vanaer vid titel under en
timme eller mera.

Spela Jimmerliga Jeremias — d. v. 5. gd
till var och en av de andra, se fanig ut och
guill: Hir kowmer jammerliga Jeremias,
héhd jaja! Goddag snilla frun, goddag snélle
herrn, det & ruskigt vider idag, hdhd jeja!
d. v. s. ratt att bestimma och leda lekarna




samt fordra 6gonblicklig lydnad av de andra
— dock inom rimliga grinser.

Ratt att vilja en slav till passopp.

Bli buren i gullstol.

Uttryck sex sinnesrorelser pd domarens
order. :

Dansa en solodans t. ex. Den hoppande
grodan, Det lekande lindebarnet, Den spral-
liga kackerlackan eller annan rolig parodi pa
modern dans.

Spela Konstgjorda Svensson — d. v. s. att
man skall verka stel och konstgjord tills ni-
gon av de andra latsas trycka pd en knapp
i ryggen. Ar det sdngknappen, si miste man
sjunga, ar det dansknappen si dansar man
0. s. v.,, men man far inte skratta sivida in-
gen trycker pa skrattknappen.

Falla i brunnen — man gar ut, bultar pi
dorren och ropar: jag har fallit i brunnen!
De andra byta under tiden plats och si fra-
gar nagon: vem ska’ dra dig upp? Den som
ligger i brunnen svarar da t. ex.: nr 3 frdin
vinster! Denne maste nu 6ppna dorren, dra
upp den forolyckade ur brunnen med ett ryck
och ge den en kyss, om parterna dro av olika
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kon, eller en klapp om bigge dro gossar eller

flickor.
%

Belomingar:

Pristagarna i spel och lekar kunna belénas
pd olika sitt, sivdl med verkliga priser i
form av smasaker, kokarder, konfekt, frukt,
notter o. s. v. som ock med misterskapstitlar,
extra kast eller andra forméaner.

Lampliga titlar aro:

Virldsmistare — Stormastare Cham-
pion. Kokarderna behova bara bestd av vita
pappersrundlar i vilkas mitt man madlar
stora, granna prickar eller stjdrnor. Valo-
rerna aro frin den ligsta raknat:

1 — Gront. 2 — Roétt. 3 — Svart. 4 —
Gront, rott och svart tre prickar bredvid
varann. Den, sistnimnda orden dr en hog
utmirkelse och tilldelas blott den, som ftre
ginger i streck tagit f6rsta pris.

Extra kast, slag, hopp e. d. erhaller den,
som vid borjan av tvd lags revanschtdvian
har hogsta poingantalet eller i 6vrigt basta
resultatet.

Straffrihet for 1—3 kommande fel.

Iinvildshirskare for resten av  dagen.
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DOMARELEKEN

Ju flera deltagarna iro, desto bittre, men
mindre dn sex fir man inte vara. Det skall
namligen finnas domare, bédel, jigare, tjuv,
klagande och vittne. Mer 4n en domare och
en bodel far dock inte finnas, men de ovriga
bora helst vara ett par tre av var sort.

Titlarna skrivas pd papperslappar, som vi-
kas ihop och blandas, varefter allesammans
14 dra’ varsin lapp. Tjuvar och vittnen stilla
sig i en rad men de f3 inte tala om vilken
titel de fitt, varken for de andra eller
varann. Var och en behaller alltsd sin lapp
och visar inte upp den f6rrin leken si ford-
rar.

Domaren ta’r nu plats en bit ifran dem och
bredvid honom stilla sig bodeln och jagarna;
ien grupp for sig std de klagande.

S3 frdgar domaren hogtidligt :

— Om nagon har skil att klaga, si trid
fram.

Forsta klaganden i raden svarar:

— Jag klagar, jag klagar, jag klagar!
— Varfér klagar du?

Nu beréttar klaganden en historia t. ex.:
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— Det har varit tjuvar hos mig i natt och
stulit mina enda byxor — eller: nar jag gick
hem frdn en maskeradbal pid morgonkroken,
sa blev jag overfallen och rinad pd mina 16s-
mustascher — o. s. v. Ju jimmerligare rost
och ju lustigare historier, desto bittre.

— Har du vittnen? frigar domaren,

— Ja, den ddr! svarar klaganden och pe-
kar pd ndgon i raden av vittnen och tjuvar.
Lyckas han da verkligen hitta ett vittne, s
maste detta stiga fram och vittna till hans
forman, varefer det fir sluta sig till jagarna
och rittegangen fortgar.

— Var ar tjuven? fragar domaren.

— Dadr! svarar klaganden och pekar pa
en annan.

Hittar han nu &ter ett vittne sd blir han
genast gripen och domd for falsk angivelse.
Han har dock ritt att genast forsoka rymma,
men da sitta 2 av jigarna efter honom.

Gissar han ratt och hittar en tjuv, sd kan
denne endera genast ta till flykten, varvid
jagarna soka infinga honom, eller ocksé gar
han rakt fram till domaren. '

— Bekédnner du dig skyldig? frigar denne.

— Nej.
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— Har du vittnen som kan bevisa din
oskuld?

— Ta, den dar!

— Lyckas han nu verkligen hitta ett
vittne blir han frikind, men ir det en tjuv
liksom han sjilv, si ta’ bada samtidigt till
flykten.

Klaganden har direfter ritt att sluta sig
till jagarna, men dessa f& aldrig vara mer
an 2 om var flykting, varfor de miste ordna
sig pd rad och springa ut i tur och ordning.

Var och en som fangas démes och straf-
fas genast. Domaren bestimmer straffet
och bédeln utfér det. Tre straff finnas:
smorjning, dunkning och kanonskott. Hur
dessa dro beskaffade st att lisa under ru-
briken ”Straff och beléning”

Gor bodeln ett enda fel s3 méste han strax
byta plats med delinkventen som nu blir bé-
del.

Nér alla klagande eller alla vitinen och tju-
var dro slut, bérjar man om igen med ny
lottdragning.
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