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| detta kapitel hittar du lekar och ovningar du kan ha nytta
av i din klubb som omvaxling, for att fylla ut extra tid eller
helt planenligt. | slutet av kapitlet hittar du anvisningarna
och manuskripten for rollspelen "Jackes gang gar vilse"
och "Flyktingresan".

VI delar upp 0ss | grupper

INDELNING MED FORBAND
Det har behovs:
lappar med namn pa olika skador, och lappar med namn pa foérband.

Dela at halften av deltagarna ut lappar med namn pa skador (t.ex. brott
pa underarmen, skallbrott). Den andra halften av gruppmedlemmarna far
lappar med namn pa en typ av férband (t.ex. tryckférband). Alla som pa
sin lapp har en skada borjar spela blesserad patient, och de som har ett
forband pa sin lapp forsoker hitta en person som behéver forsta hjalpen
av just det slaget.

Sa har kan man bilda par. Om flera i "forbandsgruppen” fick samma
sorts forband pa sin lapp, bildas hela grupper.

INDELNING MED PRINCIPER
Det har behovs: lappar med delar av ord.

Om du vill dela in en storre grupp i sju smagrupper, kan du gora det
behandigt genom att ta upp Roda Korsets sju principer.

Ge varje gruppmedlem en lapp med nagra bokstaver ur nagon av
grundprinciperna. Om du till exempel vill bilda smagrupper pa tre perso-
ner, behover du 21 lappar.

Orden humanitet och opartiskhet kan du till exempel dela upp
sa har:

e =T

!

Tyst och visande sin lapp for de andra, soker varje gruppmedlem
de bitar som saknas i hans ord och bildar en grupp med dem som har
dessa bitar. Uppgiften kan fortsatta sa att varje smagrupp far uppféra en
pantomim eller en sketch som askadliggor deras princip.
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INDELNING MED POSTKORT

Det har behovs:

postkort eller bilder (lika manga som de smagrupper som ska bildas)
klippta i bitar.

Varje medlem tar en del av en bild och borjar soka efter andra bitar som
ar klippta ur samma bild. Det ar forbjudet att prata. Nar "pusslen” ar
lagda har bitarnas innehavare bildat grupper.

INDELNING MED DJURFAMILJER
Det har behovs:
en lapp per gruppmedlem; pa 2-4 lappar (beroende pa hur manga sma-
grupper du vill bilda) star alltid namnet pa samma djur.

Dela ut lapparna till deltagarna. De far inte visas at de andra. Be grupp-
medlemmarna sluta 6gonen och vara helt tysta. Nar du ger tillatelse
borjar alla 13ta som det djur som finns pa deras lapp. Genom att lyssna
pa latena forsoker de samtidigt hitta representanter for sin egen djurart.
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Roliga ovningar

STACKARS KATT

En av deltagarna far vara katt och de andra star i ring omkring henne.
Katten borjar pa alla fyra ga runt i ringen, stannar framfér nagon av
deltagarna och jamar ynkligt. Den deltagare vid vars fotter kissekatten
jamar, maste boja sig ner, klappa katten och med fullstandigt allvarlig
min saga: "Stackars lilla katt, stackars lilla katt!" Om denna deltagare sa
mycket som drar pa mun eller skrattar far han sjalv bli katt.

JA, NOG AR MANNISKAN VACKER SOM UNG!
Det har behovs:
ett runt karl av metall, t.ex. en kaffepanna eller en kastrull

Deltagarna star i ring och later ett metallkarl cirkulera ur hand i hand.
Karlet ska vara sant att man kan se sin forvridna spegelbild i det. Alla ser
i tur och ordning sin spegelbild i 6gonen och sager utan att skratta, med
allvarlig min: "Ja, nog ar manniskan vacker som ung!” Den som skrattar
faller ur spelet. Leken fortsatter tills det finns en vinnare.

68 GVNINGAR OCH LEKAR

RESAN TILL FRANKRIKE

Det har behovs:
for varje deltagare en lapp som det star PARIS pa.

Ge varje gruppmedlem en lapp och sag att den inte far visas for de
andra. Beratta lekens regler for gruppen. Nar du i din reseberattelse
namner den ort som finns pa en gruppmedlems lapp, ska denna person
hastigt g& ner pa huk. Om den som star bredvid hinner ge henne en
dunk i ryggen innan hon hukat sig, far hon en uppgift (stadning, disk-
ning, kaffekokning osv.)

Las upp foljande berattelse for gruppen:

"Forra sommaren gjorde jag och min kompis en jatterolig interrail-resa.
Vart forsta mal var Sveriges huvudstad, Stockholm. Fran Stockholm
fortsatte vi var fard till Kopenhamn i Danmark. Vi hade en trevlig kvall pa
Tivoli, som ar ett stort nojesfalt i Kbopenhamn. Sen fortsatte vi till Holland,
vaderkvarnarnas och tulpanernas land. Vi tillbringade natten i residens-
staden Haag. Pa var resa gjorde vi ocksa en avstickare till Frankrike. Vi
akte upp i Eiffeltornet och beundrade utsikten darifran. Vi var alltsa i
PARIS."

Det roliga med leken ar att det star PARIS pa alla deltagarnas lappar. Alla
gar alltsa samtidigt ner pa huk, och i allmdanhet kommer ingen ihag att
dunka sin granne i ryggen.

OPPNA PAKETET
Det har behovs:
ett eller flera paket, musik.

Gruppmedlemmarna sitter i ring. Nar du satter pa musik satter deltagar-
na ett litet paket i cirkulation, ur hand i hand. Man far inte halla paketet,
utan ska omedelbart skicka det vidare till den som sitter bredvid. D3 mu-
siken tystnar far den som just da haller i paketet skala bort ett lager pap-
per. Leken fortsatter tills ndgon tar bort det sista pappret och far behalla
innehallet. Du kan lata flera paket cirkulera, sa blir det flera pristagare.
Nar man leker med barn bor man se till att ingen blir utan pris.

Med hjalp av paketleken kan du leda in diskussionen pa klubbtraf-
fens tema genom att packa in ett foremdl som har med ifrdgavarande
tema att gora.
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Motion, avkoppling och
koncentrationsovningar

DANSANDE STATYER
Det har behovs:
musik.

Spela musik med rytm. Var och en av gruppmedlemmarna far dansa

pa sitt eget satt. Avbryt musiken abrupt. De som da annu ror pa sig ar
ur spelet. Spela aterigen en musiksnutt och avbryt. Meningen ar att
dansarna ska stelna i de markligaste stallningar och bli statyer. De som
fortsatter att rora sig far ga at sidan. Leken pagar tills en enda dansare
ar kvar.

DISKODANS
Det har behovs:
tidningar, musik.

Be gruppmedlemmarna bilda par. Varje par far en tidning att placera mel-
lan sig, sd att kortsidorna ar vanda mot personerna. Nar musiken spelar
dansar paren. Da musiken avbryts ska deltagarna omedelbart stalla sig
pa tidningen. Ingendera foten far rora vid golvet. Det ldngsammaste
paret ar ur leken. Vi varje ny omgang viks tidningen pa mitten. Till slut ar
den sa liten att den ena i paret maste ta sin danspartner i famnen och
std pa ett ben. Leken ar slut nar det sista paret inte langre pa nagot satt
far plats pa pappret.
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ROR PA ER
Satt pa musik och uppmana gruppmedlemmarna att réra sig i takt med
den. Ge dem anvisningar som var och en foljer enligt egen fantasi.

ROr er

¢ runda som bollar
¢ segt som deg

e smala och langa som stoppnalar
e som dun

e som balettdansare
e som aldringar

e som barn

FANTASIREP

Tva gruppmedlemmar vevar ett I[atsashopprep. For att de verkligen ska
veva samma rep och gora det samtidigt, ar det viktigt att de hela tiden
har 6gonkontakt med varandra. Hopparna stdller sig i ko och hoppar
sedan i tur och ordning. Under 6vningen lar man sig att se om nagon
trasslar in sig i fantasirepet.

KRAMKULL
Det har behovs:
en kudde.

Avdela ett ganska litet omrade for denna tafattlek. Den som ska kulla
forsoker rora vid de andra deltagarnas magar med en kudde. Man far
inte kasta kudden. Det ar forbjudet att slanga sig pa mage pa golvet, sta
med magen mot en vagg eller halla handerna for magen. Det enda sattet
att skydda sig ar att krama en annan i gruppen, da kan kudden inte rora
vid nagon av de kramandes magar. Bara tva personer far kramas, grupp-
kramar ar inte tilldtna. Man ska heller inte bilda permanenta "parférhal-
landen”, utan alla ska hela tiden vara i rorelse.
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FAMILJEN LARSSON

Det har behovs:

tva bankar eller rader med stolar som star mitt emot
varandra med ett avstand pa ungefar en meter, och med
ett par meter fritt utrymme pa sidorna och bakom

Dela in gruppmedlemmarna i tva lika stora grupper. Bada grupperna forestaller familjen
Larsson. Medlemmarna i den ena familjen satter sig bredvid varandra i rad ungefar en
meter fran den andra familjen som sitter mitt emot pa samma satt. De gruppmedlemmar
som sitter mitt emot varandra ska nu tavla sinsemellan och far samma familjemedlems
roll nar rollerna férdelas (t.ex. sa att bada spelar mormors roll). | bada familjerna Lars-
son finns alltsa bl.a. en mamma, en pappa, en mormor, en morfar, Maja, Markus, katten
Mjau, hunden Karo, tuppen Adam osv. (allt efter hur manga tavlande par som sitter mitt
emot varandra).

Alla i gruppen maste lyssna noga nar du laser historien om familjen Larsson. Varje
gang du namner namnet pa nagon av familjemedlemmarna (t.ex. katten Mjau) ska de
tva som har fatt den rollen hoppa upp och springa runt sin egen familjs béank/stolrad
och forséka hinna tillbaka till sin plats innan motstandaren hinner satta sig pa sin. Om
du laser upp en kollektiv benamning, som till exempel farforaldrarna, sa maste alla som
hor till denna grupp (dvs. farféraldrarna i bada familjerna) samtidigt springa runt ban-
ken.

Nar man val kommer igang blir det en san uppstandelse att det ar omojligt att halla
reda pa vilken av familjerna som leder. Nar ni slutar kan du darfér kungoéra att tavlingen
slutade oavgjord.

Las historien om familjen mycket langsamt och tydligt:

"Morfar och mormor Larsson fick en idé. De ville dka pa utfard med sina barnbarn. Maja
och Markus ville i alla fall att ocksa@ pappa och mamma skulle komma med. Men mamma
och pappa tyckte att man i sa fall inte kunde lIdmna Mjau och inte heller Karo hemma,
for att inte tala om tuppen Adam. Hela familjen maste alltsa dka med.

Pappa och mamma packade bilen, mormor letade efter sitt handarbete och morfar
gick omkring och var i vagen. Maja ville ha med sig alla sina dockor och Markus sin
bilbana. Mjau jamade hela tiden medan man packade, Karo skallde pa bilar som for forbi
och tuppen Adam gol alldeles forfarligt fore avfarden. Nar familjens bil antligen var full-
packad, verkade det som om barnen och djuren inte alls skulle rymmas med. Men hur
det nu var, sa rymdes hela familjen till slut med i bilen, men da maste de lamna efter sig
djurens mat, pappas spinnsp6 och mammas stora tryckkokare. Och vilken fard det blev!
Barnen hangde ut genom fonstren, djuren vasnades i bakluckan och mormor och morfar
gralade om hur pensionen skulle fordelas. Plotsligt log mormors hatt ut genom fonstret
och man fick lov att stanna familjens bil. Pappa plockade upp hatten och gav den till
mamma, och familjen kunde fortsatta sin fard.

Mitt i allt stod det en ko pa vagen. Djuren i bakluckan blev alldeles vilda. Pappa,
mamma, morfar och mormor skrek i mun pa varandra at kon att den skulle ga ur vagen,
och barnen tj6t av gladje. Ett vral fran pappa skramde hela familjen, men fick tack och
lov fart pa kossan. Och sa fortsatte familjen nojd sin fard. Sen blev familjens bil stop-
pad av polisen. Familjen blev skramd, men till all lycka var det bara en rutinkontroll och
familjen kunde fortsatta sin resa. Antligen bérjade man skymta berget dit familjen var
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pa vag. Pappa och mamma suckade av lattnad nar bilen stannade. Djuren hoppade ur
bakluckan. Morfar och mormor steg ur baksatet och barnen rusade ut ur bilen. Familjen
Larsson hade kommit fram och alla familjemedlemmarna var nojda. Och har slutar berat-
telsen om familjerna Larsson och deras resa."”

21p ZAP
Det har behovs:
stolar, en farre an antalet deltagare.

Gruppmedlemmarna sitter i ring och lekledaren star i mitten.
Lekledaren pekar pa nagon och sager "Zip", varvid den utpekade

ska saga namnet pa den gruppmedlem som sitter till vénster om
honom. Om lekledaren istallet sager "Zap" ska den han pekar pa
saga vad personen till hoger om honom heter. Om den utpekade
sager fel namn, far han stélla sig i mitten och bli lekledare. Ibland
sager lekledaren "Zip Zap", vilket betyder att alla medlemmarna

i gruppen ska byta plats, men att ingen far satta sig pa stolen
bredvid. Den som star i mitten forsoker ocksa erévra en sittplats, och
den som blir utan stol far bli den nya lekledaren.

BLINKNING

Antal deltagare: 5 -15 (ett udda antal)
Det har behovs:

stolar placerade i en halvcirkel

(halften s@ manga som deltagarna plus en)

Dela in deltagarna i tva grupper, sa att den ena har en
medlem mera an den andra. Be medlemmarna i den mindre
gruppen satta sig pa stolarna och dem i den storre att stalla
sig bakom dem. P3 sa satt kommer en av dem att sta bakom
en tom stol.

Den deltagare som star bakom den tomma stolen ger
med en blinkning tecken till ndgon av dem som sitter pa en
stol. Den som fatt tecknet ska forsoka ta sig till den tomma
stolen, utan att den person som star bakom hennes stol hinner réra
vid henne. Om den som ska flytta misslyckas med detta (dvs. om den
som star bakom stolen hinner réra henne medan hon ar pa vag), maste
hon ga tillbaka till sin gamla plats, och den som star bakom den tomma
stolen far blinka till en annan deltagare. Om hon daremot lyckas ta sig
till den nya platsen, blir den person som nu star bakom en tom stol den
nya lekledaren.

Lat emellanat de sittande och de stdende byta platser.
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Tavlingsinriktade lekar

EXPRESSBUDEN
Det har behovs:
manga saker av olika storlek och farg.

Dela in gruppen i lag pa 5-10 personer. Lagen ar stafettbyrder som
allvarligt konkurrerar med varandra. Man har bett Konkurrensverket reda
ut vilken av byrderna som i sin reklam far siga att den ar den snabbaste
och mest palitliga varudistributéren pa orten. Arendet utreds genom en
stafettavling.

Be lagmedlemmarna stalla sig pa rad sa att den forsta stafetten star
vid startlinjen. Sta sjalv ungefar tio meter fran lagen. Den forsta uppgif-
ten ar: Skaffa mig ndgonting som ar gult. Stafetterna rusar ivag for att
expediera bestallningen och kommer till dig med saken. Ge dem poang
for godkand prestation (saken de kom med ar gul) och enligt snabbhet.
Darpa staller sig foljande representanter for lagen vid startlinjen och
vantar pa nasta bestallning.

Du kan till exempel be dem hamta

e nagonting gult

e nagonting vatt

e nagonting runt _—
e nagonting atbart /
e nagonting gammalt

e nagonting som ar ett sammansatt ord

¢ exakt sju tudelade barr
e fem levande myror

Tavlingen fortsatter sa att varje medlem i lagen far utféra en uppgift.
Rdkna slutligen lagens poang och gor veterligt vilken byra som erdvrat
ratten att kalla sig snabbast och palitligast i trakten.

AGGSTAFETT
Det har behovs:
kokta agg, skedar och applen.

Gruppmedlemmarna delar upp sig i stafettlag. | tur och ordning bar alla
lagmedlemmar ett dgg en viss stracka pa en sked i munnen. Om tavlaren
tappar agget far han borja om fran boérjan. | féljande omgang far tavlarna
gd med ett dpple mellan sina knan.

HINDERBANA
Det har behovs:

t.ex. mobler, bildack, plankor och lador; scarfar att binda for 6gonen.
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Bygg en hinderbana av olika slags grunkor och grejor. Om ni ar ute kan ni
anvanda naturliga hinder, som trad, buskar, tuvor och gropar.

Gruppmedlemmarna delar upp sig i tavlare och medhjalpare (lika
manga av bagge sorterna). Tavlarna far sina 6gon forbundna. De startar
samtidigt efter startsignalen och tar sig fram som blindbockar langs hinder-
banan. De far inte prata eller ta stod av varandra. Medhjalparnas uppgift ar
att se till att tavlarna inte skadar sig pa banan. Leken ar slut nar tavlarna
har kommit i mal.

SAHARA
Det har behovs:
dukar att binda for 6gonen med.

Dela in deltagarna i tva grupper. Den ena gruppen samlas i ena andan av
rummet och binder dukar for sina 6gon. Medlemmarna i den andra gruppen
ar ormar, och de placerar sig mitt pa golvet, pa lagom avstand fran var-
andra. Du staller dig i andra andan av rummet, sa langt borta som mgjligt
fran blindbockarna. Idén med leken &r att blindbockarna ska ta sig genom
rummet, i riktning mot dina lockrop. Da nagon av blindbockarna kommer
nara en av ormarna pa golvet, bérjar den vasa varnande. Om blindbocken

i misstag ror vid ormen, "biter” den och blindbocken &r ute ur leken. Lat
grupperna byta uppgift nar medlemmarna i den forsta gruppen har tagit sig
genom Sahara (eller blivit bitna av ormar). Vinnargruppen ar den dar flest
medlemmar har klarat sig genom 6knen.

LETA KLADNYPOR

Det har behovs:

dukar att binda for 6gonen, kladnypor eller
sakerhetsnalar.

Bilda tvapersoners lag. Bind for den ena tavlarens 6gon. Medhjalparna
faster ett 6verenskommet antal kladnypor (sakerhetsnalar i den svarare
versionen) i den andra lagmedlemmens klader eller har. Ge lagen en start-
signal. Den tavlare vars 6gon ar forbundna borjar leta efter kladnyporna
genom att kdnna pa sin partner. Man far inte hjalpa den som letar genom
att sdga nagonting och inte heller pa nagot annat satt. Det lag som snab-
bast hittar alla kladnyporna har vunnit.

GEM | RISET
Det har behovs:
ris, gem, en klocka for tidtagning, penna och papper.

Valj ut nagra tavlare. Hall okokt ris i en skal och blanda i till exempel 30
gem. Tavlarna far i tur och ordning 6gonen forbundna och far i uppgift
att forsoka hitta s@ manga gem som majligt. De far 1% minut pa sig. Lek-
ledaren markerar start och stopp med att bldsa i en visselpipa. Den som
tar tid skriver upp hur manga gem varje deltagare hittar. Den som hittar
flest ar vinnare.
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Gnugga geniknolarna

AR JAG CHARLIE CHAPLIN?
Det har behovs:
lappar med namn pa offentliga personer, tejp eller sakerhetsnalar

Fast namnlappar pa ryggen pa alla deltagarna, sa att ingen kan se sin
egen lapp. Alla satter sig i rorelse. Genom att stdlla en ar jag/har jag
-fraga till alla som kommer emot, ska varje deltagare forsoka lista ut
vem hon forestéller. Ar jag en man? Ar jag en filmstjarna? Har jag vunnit
en Oscar? Man far inte fraga direkt om ett namn. Den motande ser pa
frdgarens namnlapp vem hon &r, och svarar sanningsenligt antingen ja
eller nej.

Da en deltagare har gissat sig till sin hemliga identitet slutar hon
frdga, men svarar fortfarande pa de andras fragor.

Nar alla i gruppen tror sig ha rett ut vem de forestaller, presenterar
var och en sig pa ett satt som ar typiskt for deras rollfigur. Forst da far
de veta om de har gissat ratt.
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VEM BORJADE?
Antal deltagare: 10 - 20
Det har behovs: en klocka for tidtagning (3 minuter)

Be en frivillig lamna rummet. Resten av gruppen staller sig i ring. Valj en
ledare, som far till uppgift att bérja géra ndgonting som de andra ska
harma. Ledaren ska med korta mellanrum andra rorelsemonster (t.ex. att
skrapa sig pa magen, vifta med hdnderna, vanda pa huvudet, spela fiol,
niga) och de andra ska hanga med.

Ga efter den deltagare som gick ut. Han stéller sig i ringens mitt och
ska forsoka gissa vem som ar lekledare. Under tre minuter far han gissa
tre ganger. Om han gissar ratt blir lekledaren nasta gissare. Om han gis-
sar fel far ni ge honom nagon tokig uppgift. Be en ny frivillig vara nasta
gissare.

CULTIONARY

Det har behovs:

en lista for deltagarna over de saker de ska rita, anteckningsblock och
penna att skriva upp resultaten, pappersark (A4), pennor, kardborrtejp
eller knappnalar for teckningarna

Den har leken funkar enligt samma princip som Pictionary-spelet. Speltid
fran cirka 45 minuter till tva timmar.

Be deltagarna att bilda lag med 3-4 personer. Varje lag soker upp
ett lugnt stalle lite avskilt fran de Ovriga lagen. Kalla i tur och ordning
en person fran varje grupp till dig och ge den ett ord att rita. Deltagaren
gar tillbaka till sin grupp och borjar rita ordet samtidigt som de Ovriga i
gruppen forsoker gissa vad det ar. Ord och siffror far inte anvandas. Det
ar forbjudet att diskutera inom laget. Lagmedlemmarna far bara komma
med gissningar, inte fragor. Tecknaren far bara bekrafta att svaret ar
ratt. Nar ndgon av deltagarna har gissat pa ratt ord ber du laget att ropa
ordet hogt. Anteckna resultatet i anteckningsblocket.
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Kontaktlekar

N\ &

.. - &
BEKANTSKAPSOVNING = =

Be gruppmedlemmarna vandra fritt omkring i rummet, huller om buller,
I3t dem uppleva rummet och de andra manniskorna. Om en stund borjar
de stanna ansikte mot ansikte med dem som de moter, se varandra i
o6gonen och darpa fortsatta. Nar 6gonkontakten fungerar bra, borjar
deltagarna ta varann i hand och halsa. Slutligen kombinerar de halsandet
med en presentation. Man talar om vad man heter och berattar nagon-
ting om sin karaktar. Det har fortsatter man med tills alla har mott alla.

Avsikten ar att uppna en trevlig och spontan stamning och att gora
det lattare att mota andra manniskor. Du kan spela stillsam bakgrunds-
musik.

HUVUDEN IHOP

Gruppens medlemmar star huller om buller pa golvet. Da du ropar
"knana", satter de deltagare som star narmast varann bada sina knan
mot grannens. Och nar du ropar "pannorna” byter deltagarna snabbt par
och staller sig panna mot panna med en ny partner. De ska alltsa byta
partner varje gang de far en ny uppgift. Nar du ropar "panna-armbage”
ska den ena i varje par luta sin armbage mot partnerns panna.

VI ROR VID VARANDRA

Dela slumpmassigt in gruppen i par. Alla kavlar upp armarna halvvags

till armbagen, fattar tag i partnerns hander och sluter 6gonen. Paren
bekantar sig med varandras hander genom att kanna pa dem, och lagger
intrycket pa minnet. Be gruppmedlemmarna att fortsdtta blunda. Led
partnerna sa langt fran varandra som mojligt. Ge dem darefter lov att
med slutna 6gon forsoka hitta varandra. Det ar meningen att man ska
kanna igen sin partner pd hdanderna. Man far inte anvanda résten. Nar en
deltagare hittar sin partner, stannar hon och haller denna i handen. Forst
nar alla tror att de har hittat sin partner far man 6ppna 6gonen. Jamfor
upplevelser och kanslor. Alla har sakert nagonting att saga.
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KORT EMELLAN

Det har behovs:

spelkort dar det pa varje kort finns namnen pa tva kroppsdelar;
det ska finnas ca 20 kort som ar olika och bara nagra fa likadana.

Deltagarna bildar lag pa fyra personer. | tur och ordning utfor lagen de
uppgifter de tilldelas. Lekledaren drar ett uppgiftskort i gangen at laget,

och laser upp de kroppsdelar som star skrivna pa det. Idén med leken ar att
kortet ska placeras mellan ifrdgavarande kroppsdelar. Om det pa kortet till
exempel star hand och rygg, ska det placeras mellan en deltagares hand
och en annans rygg. Nar laget inte langre klarar av att placera annu ett kort
enligt anvisningarna eller da ett av de tidigare korten faller, ar leken over for
detta lag. Varje kort som ar placerat pa ratt plats ger en poang. Det lag som
har lyckats placera flest kort mellan deltagarnas kroppsdelar har vunnit.

BLIND MORDARE
Det har behovs:
scarfar att binda for 6gonen med.

For att inte krocka med varandra eller med moblerna behover gruppen ett
stort och tomt utrymme for den har 6vningen. Se till att ovningen Ioper
trygst.

Deltagarna knyter scarfen for 6gonen s3a att de inte ser ndgonting. Be
dem satta sig i rorelse forsiktigt och ta sig fram med hjalp av horseln och
andra sinnen. Ge en av deltagarna mordarens roll, genom att trycka henne
eller honom latt pa axeln. Mordaren (som fortfarande ar blind) fangar sina
kamrater och mérdar dem genom att trycka dem pa axeln. Mordoffren satter
sig ner pa "brottsplatsen” och tar av sig scarfen. Deras uppgift ar att sitta
stilla och folja med hur kamraterna i gruppen ror sig och reagerar.

Mordaren beger sig pa jakt efter flera offer och ror vid dem sa att de dor.
For att inte snubbla pa de moérdade som sitter pa golvet maste de blinda som
ar kvar rora sig forsiktigare an tidigare. Leken &ar slut nar mordaren har fatt
livet av alla de blinda. Diskutera hur leken upplevdes och vilka kanslor den
vackte.

SNARAN
Det har behovs:
ett stort tyg eller ett grovt rep

En grupp pa 4-7 medlemmar binds ihop med ett tygstycke sa att alla har ryg-
gen och baken mot varandra. Dra at tyget sa spant som majligt, men anda
inte sd det gor ont. Be gruppen roéra sig i en viss riktning och utse en ledare
som "drar” gruppen med sig. Byt dragare och riktning med jamna mellanrum.
Du kan be gruppen rora sig med olika hastigheter eller att snurra kring sin
axel medan den tar sig framat.

Under lekens gang blir det snart tydligt i vilken grad gruppens medlem-
mar tar hand om varandra, hur trygg gruppen ar, hur den fungerar som
helhet och vem som garna leder verksamheten.
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Improvisationslekar
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GRUPPIMPROVISATIONER

Dela in deltagarna i fyra grupper. Ge varje grupp en uppgift sa att de
andra inte hor pa. Uppgiften utférs som pantomim, utan tal, med fantasi
och stor inlevelse. Det gadller att iaktta varandra och kunna samarbeta.

Grupp A: Gruppen ska i samarbete flytta ett imaginart, mycket tungt och
svarmanovrerat foremal tvars genom rummet. Gruppen far sjalv hitta pa
vad det ar for en sak. Meningen ar att gruppen ska agera sa att fore-
malet blir "synligt”.

Grupp B: Gruppen forcerar tillsammans ett pahittat, besvarligt stalle

(ett brant berg, ett karr, en hangbro, en smal bergshylla eller dyl.)

Den far sjalv bestamma vad det ar for ett stalle. Medlemmarna i gruppen
ska samarbeta, hjalpa och stdda varandra.

Grupp C: Gruppen ska transportera ett pahittat och svarhanterligt djur
fran rummets ena anda till den andra.

Hitta vid behov pa flera uppgifter. Diskutera efter varje grupps
framtradande.
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GA MED | IMPROVISATIONEN

Diskutera olika slags olycks- och krissituationer och hur ni skulle hjalpa
nagon nodstalld (t.ex. ett barn eller en aldring som gatt vilse i skogen,
offer i en trafikolycka, nagon som drabbats av ett sjukdomsanfall, en
blind som forsoker ta sig 6ver gatan).

Vem som helst kan starta improvisationen. Som tema valjer den
nagot av de fall man diskuterade strax innan. Med sitt upptradande, sina
rorelser och (vid behov) med sin rost forsoker hon férmedla till publiken
vem hon ar och vilken hennes situation ar (t.ex. ett barn som gatt vilse
i skogen och i sin n6d boérjar grata). Da nagon i publiken forstar vad det
ar som hander, tar han en lamplig roll och gar med i improvisationen
(t.ex. en dldre person som ar ute och plockar bar och hor det vilse-
gangna barnet grata). 2-3 personer kan vara med och spela upp scenen.
Improvisation kraver att man ar koncentrerad och tar hansyn till andra.

Spela upp manga scener sa att alla i gruppen far prova pa
improvisation.

SKAPA FOREMAL

Lat gruppens medlemmar stalla sig i ring och foérklara for dem hur 6v-
ningen gar till. Det ar meningen att man inte ska tala medan man gor sin
uppgift. Den som star forst i tur hittar pa ett imaginart féremal som han
anvander (t.ex. en osynlig kam som han kammar sitt har med). Nar den
som star narmast har forstatt vad det ar for ett féremal, tar hon emot
det och gor nagonting annat med det (tar t.ex. bort har fran kammen).
Darefter forvandlas foremalet i hennes hand till ett nytt foremal, som
hon férst anvander sjélv och sedan later ga vidare. Ovningen fortsatter
tills "foremalen” har gatt ett helt varv runt. Uppgiften kan goéras lattare
genom att man i borjan slar fast att de pahittade foremalen ska hora
hemma i en Forsta Hjalpvaska, vara kladesplagg, skolmaterial osv.

ETT HORSPEL UTAN ORD
Dela gruppen i smagrupper pa 3-4 personer. Varje smagrupp hittar pa
en handelse (t.ex. en olycka, ett mord, ett forsvinnande, ett sjukdoms-
anfall) och spelar upp den nar det blir deras tur. Man far inte tala under
forestallningen. Istallet ska situationen byggas upp med s.k. ljudeffekter,
som deltagarna gor med sina egna roster och med foremal som finns pa
platsen. Publiken lyssnar liggande pa rygg.

Diskutera efter varje forestallning. Publiken forsoker sa noggrant
som mojligt beskriva vad som hande i horspelet. Skadespelarna berattar
for publiken om den har uppfattat ratt.
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DJURCIRKEL

Deltagarna star tatt i ring. Du star mitt i ringen och presenterar de djur som
forekommer i leken. Visa pa ett askadligt satt hur man gestaltar djuren. Del-
tagarna far harma dina rorelser. For att det ska bli helt klart for alla hur upp-
gifterna fordelar sig mellan huvudpersonen och de tvad medhjalparna, kan du
ocksa be ett par av deltagarna hjalpa dig.

FYRVAKTAREN
Be fyra frivilliga ga ut ur rummet. Beratta Elefant: Huvudpersonen forestaller elefanten. Han gor en snabel genom att
och framfor Fyrvaktarens historia for /LL ta tag i sin nasa med vanster hand och sticka in hoger arm genom 6glan som
resten av gruppen. _/I’L bildats. De som star narmast intill ger elefanten stora fladdrande 6ron genom
att placera sina oppna hander pa bada sidor om centralpersonens huvud.
BERATTELSEN PANTOMIMEN

Fyrvaktaren star uppe i tornet och
tittar ut pa havet med kikare.

Plotsligt ser han att det ligger
nagon i vattnet.

Fyrvaktaren springer ner for tor-
nets spiraltrappa.

Han springer till stranden,
hoppar i baten och boérjar ro.

Fyrvaktaren ser emellanat at det
hall dar den drunknande finns.
Han nar fram till offret, lyfter upp
honom i baten och ror tillbaka till
stranden.

Fyrvaktaren lyfter offret ur baten
och ger konstgjor andning med
mun-mot-mun metoden.

Den drunknade kvicknar till igen.
Fyrvaktaren springer tillbaka upp
for trapporna och ringer glad till
den raddades anhoriga.

Han gar runt i rummet och
tittar i kikaren.

Han verkar plotsligt bli forskrackt.

Springer runt i en liten ring.

Springer rakt framat, hoppar, sat-
ter sig pa golvet. Borjar ro, hopa,
svanga och ro igen.

Han vander huvudet i fard-
riktningen.

Gor en lyftrorelse och ror

sedan igen.

Man kan 6verbetona behandling-
en med mun-mot-mun metoden.

Han ser stormfortjust ut.

Han springer runt, runt igen, men
nu at andra hallet. Han pratar i
telefon och ser belaten ut.

Be den forsta av de frivilliga komma in och sag: "Du kommer strax att
fa se en pantomimférestallning. Du ska f6lja med den mycket nog-
grant, sa att du kan visa den precis pa samma satt for nasta person

som vi kallar in."”

Visa Fyrvaktarens historia som pantomim for den som forst kommer in.
Nasta deltagare kallas in, och far se den forsta frivilliga visa pantomi-
men sdsom han uppfattade den. Darefter spelar den andra frivilliga
pantomimen for den tredje som kallas in, och denna gor det i sin tur
for den fjarde. Fraga till slut av alla fyra vad det var som hande

i pantomimen.

82 OVNINGAR OCH LEKAR

Gorilla: Huvudpersonen forestaller en gorilla som slar sig for brostet och vralar.
De som star narmast ar gorillor som hoppar omkring med slappt hdangande
armar och kutig rygg och sager "uh-hu uh-hu".

Ko: Huvudpersonen satter handerna i kors och vrider dem sa att tummarna
pekar mot golvet. Tummarna férestaller spenarna pa kon, som mjélkas av de
tva som star narmast.

Katt: Huvudpersonen ar en katt. Den sover och satter handerna som tassar
under hakan. De tva som star bredvid satter sina handlovar i kors som morrhar
under kattens nos.

Vikare: Huvudpersonen satter handerna i sidorna, vander huvudet uppat,
trutar med munnen och bldser som en vikarsal som kommit upp for att andas.
De som star bredvid gor med handerna fenor at vikaren och gor simrérelser
med dem.

Gokklocka: Huvudpersonen forestaller en gokklocka som slar tre. Hon visar sin
tunga och gal "kuckuu" tre ganger. Medhjalparna gor en piruett. De forestaller
klockans lod.

Leken fortsatter sa att du pekar pa en deltagare och sager namnet pa ett djur.
Denna person blir nu en huvudperson som tillsammans med de tva som star
narmast intill ska gestalta det djur som ledaren har bestallt. Efter att du sagt
vilket djur du vill ha, raknar du hogt fran ett till tio. Om huvudpersonen eller
nagon av dennas medhjadlpare inte har gjort sin andel nar du har rdknat fardigt,
eller om nagon av dem gjort ett fel, far denna person flytta in i mitten och bli
pekare, och du tar hans plats i ringen.

Hos fotografen

Alla deltagare tar i tur och ordning ett "foto"” av gruppen. Fotografen arrangerar
gruppen pa det satt hon vill ha den och utfor fotograferingen som pantomim.
Du kan ge henne ett tema, eller sa kan hon hitta pa det sjalv. Exempel pa
teman: klassfoto, vart gang, urfinnar, osterbottningar, nylanningar, morgon med
baksmalla efter méhippan/svensexan, brollopsfoto med slaktingar, vi lyckliga,
familjeportratt, pa ishockeylaktaren, klasstraff, pa teatern osv.
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Fortroendeovningar

Fortroendeovningar kan man garna gora med regelbundna
intervaller eftersom det bidrar till en god gruppanda.
Syftet med foljande 6vningar ar att fa klubbmedlemmarna
att lita pa varandra. Sporra dem till samarbete. Overvaka
att det inte blir nojs och spexande, utan att uppgifterna
tas pa allvar. Sjalvfallet behover inte ndgon delta i
ovningarna mot sin vilja.

RORLIGA GRUPPER

Till tonerna av musik gar klubbmedlemmarna runt i rummet. Nar musiken
tystnar, ropar ni ut en instruktion, exempelvis "2 fotsulor ihop” eller "30
fingrar ihop” eller "3 huvuden ihop och hall i ndsorna”. Deltagarna utfor
instruktionen med den klubbmedlem som for tillfallet rdkar sta narmast.

LEDA EN BLIND — OVNING I TILLIT

Dela gruppen i tva delar. Halften av deltagarna far spela blinda. De sluter
ogonen och stracker ut armarna rakt framfor sig. Handflatorna ar vanda
nerat och hdanderna ar Iatt knutna. Pekfingren pekar rakt fram som
kanselsprot.
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Alla de seende tar en blind som partner genom att rora vid dennas
pekfinger med sitt eget. Beroringen ar latt men dnda sammanlankande.
Med hjalp av denna beroring leder den seende personen den blinda
i onskad riktning. Den seende har ansvar for att den blinda inte snubblar
eller kolliderar med de andra paren eller med saker. Ovningen bygger pa
tillit och samarbete.

Be paren stanna och sanka armarna da ovningen har pagatt i nagra
minuter. De blinda fortsatter att blunda. Fraga alla de blinda, vem som
ledde dem och var de rérde sig i rummet. Sen de svarat far de 6ppna
ogonen. Blinda och seende byter roller och 6vningen gors en gang till.

Be deltagarna beskriva vilka kanslor 6vningen vackte hos dem.

Ni kan fortsatta att behandla temat genom att diskutera allmant om
blindhet och om andra handikapp som har med sinnena att gora.

TRYGGHETSCIRKELN - LITA PA VARANDRA

Bilda en tat cirkel kring en av deltagarna. Den som star i mitten blundar.
Hon later sig falla at olika hall mot ringen av manniskor. Ringens uppgift
ar att tryggt ta emot henne och varsamt hjalpa henne tillbaka i mit-
ten. Innan man kan genomfora den har 6vningen maste hela gruppens
koncentration vara total. Alla far i tur och ordning sta i mitten.

PAR- OCH TRIANGELFALL
Visa falltekniken tillsammans med en medhjalpare eller ndagon av grupp-
medlemmarna.

Vid parfall star mottagaren pa fallarens ryggsida, ungefar pa en
armslangds hall och med handerna i hojd med fallarens skulderblad.
For stabilitetens skull ar mottagarens ena fot placerad lite langre bakat
an den andra. Stodfoten kan ocksa ta spjarn mot vinkeln mellan golv och
vagg. Den som star framfor faller rak i ryggen bakat sa att mottagaren
mjukt och tryggt tar emot honom. Forst haller mottagaren sina hander
pa bara 5-10 centimeters avstand fran fallarens rygg. Sedan later man
avstandet bli storre, en liten bit i gangen.

Ett s.k. langt fall kan man gora sa att mottagaren har ena knat
i golvet, eller sa att fallaren breder ut sina armar och den som star
bakom fangar upp honom genom att fatta tag under armarna. Da
mottagaren ar redo for ovningen sager hon/han: "Nu kan du falla”.

Da en fallare eller en mottagare inte langre vagar fortsatta, avslutar
man ovningen och byter roller.

Triangelfall gar till sa att det star en mottagare bakom och en fram-
for. Fallaren svajar som en pendel mellan dessa bada. Nar man hittat ett
lagom avstand for pendlingen kan fallaren en stund svaja fram och till-
baka fran den mottagaren till den andra. Om fallaren ar kvinna och den
framre mottagaren man, kan kvinnan lagga armarna i kors over brostet.
Da kan mottagaren ta i fallarens armar da han puffar henne tillbaka.
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Koppla av!

ANDNINGSRACKAN

En av deltagarna lagger sig pa rygg pa golvet. En annan lagger sig vinkel-
ratt mot den férsta med huvudet pa dennas mage osv., tills alla ligger pa
golvet med huvudena pa en annans mage. Deltagarna sluter 6gonen och
forsoker hitta en gemensam andningstakt. Du kan spela lugn musik

i bakgrunden. Avsluta med att stracka pa er.

ENERGIFALTET
Det har behovs:
en madrass, lugnande musik

En av deltagarna lagger sig bekvdamt pa madrassen och sluter 6gonen.
Alla ar helt tysta. | bakgrunden kan man spela lugn musik. Man later
huvudpersonen vila och koppla av en stund. Darpa satter de andra del-
tagarna sina hander ungefar fem centimeter fran huvudpersonens kropp
och ror dem langsamt fram och tillbaka och runt i luften. D@ handerna
ar tillrackligt nara och rorelserna tillrackligt Idngsamma, ar det mojligt
att huvudpersonen i olika delar av sin kropp kan kanna deras varme och
den energi som strommar fran dem. Man haller pa sa har i ungefar fem
minuter och alla slutar samtidigt, pa ett tecken som gruppen kommit
overens om. Slutligen talar man om for huvudpersonen att 6vningen ar
slut och att han/hon kan stiga upp. Det ar skal att ga igenom 6vningen
och diskutera vad som hande.
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SPANNING - AVSLAPPNING
Efter Ovningarna i skapande framstallning ar det bra att slappna av.
Avslappningen forstarker upplevelsen och ger tid att lugna sig.

Spela rogivande musik i bakgrunden. Uppmana deltagarna ta av sig
skor och glasdgon och att 6ppna knappar och balten som spanner.
Be dem sedan att lagga sig pa golvet, sa att alla har ordentligt med
fritt utrymme. Benen ar raka och handerna ligger invid laren med hand-
flatorna mot golvet. Ogonen &r slutna eller halvoppna.

Las avslappningsovningens instruktioner for deltagarna,
med entonig rost och utan bradska.

1. Gor andningen jamn. Dra lugnt in luften genom nasan och forestall dig
att den gar ner i magbottnen genom ett smalt ror, och att den darifran
gar vidare och fyller lungorna och mellangdrdet. Ligg helt avslappnad
och I3t luften stromma in och ut.

2. Knyt ndvarna och pressa handerna mot sidorna. Hall handerna span-
da, lite till, lite till...(en minut) och slappna av. Andas lugnt och I3t luften
stromma in och ut.

3. (Upprepa punkt 2.)

4. BOj tarna upp mot nasan och spann bada fotterna. Hall spanningen
lite till, lite till... (en minut) och slappna av. Andas lugnt. Luften strommar
in och ut.

5. (Upprepa punkt 4.)

6. Pressa ryggraden mot golvet, ocksa vid midjan, och behall spanningen
lite till, lite till...(en minut) och slappna av. Andas lugnt. Kann hur luften
strommar in och ut.

7. (Upprepa punkt 6.)
8. (G4 till borjan och upprepa punkterna 1, 2, 4 ja 6.)

9. GOr allt pa en gang; pressa knytnavarna mot sidorna, hall benen
raka, tarna vinklade mot nasan, ryggen pressad mot golvet och hakan
mot brostet. Hall spanningen lite till, lite till...(en minut) och slappna av.
Lugna ner andningen, ligg kvar, lyssna till musiken och vila. Njut av den
skona och vilsamma kanslan.

Man far inte stiga upp alltfor snabbt efter en avslappning. Be deltagarna
vanda sig pa sida, strdacka pa sig och gaspa nagra ganger. Sedan far de
langsamt och med armarna som stod stalla sig pa kna och sedan satta
sig pa huk. Bredbenta, med 6verkroppen framatbo6jd fran midjan reser sig
deltagarna langsamt med rund rygg, rullar upp kota for kota tills de star
raka. Sist ratar de pa nacken.
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Rollspel och drama

TEATERSTYCKET JACKES GANG GAR VILSE

Ledarna uppfor teaterstycket "Jackes gang gar vilse” (langd ca 20 minu-
ter). Pjasens syfte ar att askadligt lara barnen vad man bor géra om man
gar vilse, och sa att de verkligen kommer ihdg det. Redan i 6vningssta-
diet ar det viktigt att inse vilket malet ar med teaterstycket. Om det inte
finns tillrackligt manga ledare for rollerna, gar det bra att ta med utom-
stdende personer och aldre skolbarn eller sa kan man anpassa stycket
efter antalet ledare. Skaffa garna rollklader till dem som upptrader, en
ryggsack, vagkost, visselpipa, granna foremal, reflexer, kartor och annan
nyttig rekvisita.

Diskutera igenom amnet efter forestallningen. Fundera pa vilka fel
Jackes gang gjorde nar de gick i skogen och hur gruppen fran forsta
borjan hade kunnat undvika att tappa bort sig. Fundera ocksa 6ver varfor
folk i allmanhet tappar bort sig. Barn tappar oftast bort sig medan de
leker och stojar, nar de ror sig i en frammande omgivning, nar de borjar
folja efter ett djur eller nar de rymmer hemifran.

Forestall er hur det skulle kannas att ha gatt vilse. De flesta skulle
sakert kanna sig angsliga for morkret, ensamheten, vilda djur, fantasifi-
gurer, arga foraldrar osv.

Upprepa till sist de viktigaste reglerna nar man gatt vilse:
e Stanna och lugna ner dig! At av matsacken!

e Forsok synas och horas!

e Hall dig varm och torr!

88 5VNINGAR OCH LEKAR

JACKES GANG GAR VILSE

Rollerna:

JACKE, en tuff kille och gangets sjalvsakra ledare
AXEL, en omfoting som beundrar Jacke
RASMUS, en riktig databank inom friluftsliv som har last
nastan alla handbocker som finns att fa i amnet;
det Rasmus inte vet behover man inte veta
ANNIKA, estet med diktaradra som flodar
JENNIKA, Annikas tvillingssyster och kopia
BERIT, en vuxen som hittar barnen i skogen
BERATTAREN, farfar Jacke som berattar minnen
fran sina vilda ungdomsar for sina barnbarn
JACKES BARNBARN, pjasens publik, alltsa
klubbmedlemmarna

BERATTAREN (berattar minnen fran ungdomsaren fér sina barnbarn)
Jag minns mycket val en gang i min ungdom nar jag var pa utflykt

i skogen med Axel, Rasmus, Annika och Jennika, precis i hemknutarna.
Pa den tiden var det en stor 6demark. Oj, vilka tider! Vi i ganget var
pa den tiden helt oskiljaktiga, hangde alltid ihop. Na jo. Det var visst
vartider nar vi begav oss ivag pa utfard...

Jacke, Axel, Annika, Jennika och Rasmus bérjar lunka ivdg mot mdlet. Rasmus
har en ryggsdck pd ryggen med granna foéremal, reflexer, visselpipa, karta,
klader och matsack.

JACKE

Na ja... Har har vi nu da den har skogen. Och var koja ligger kanske si
sadar en kilometer bort... eller 3t det dar hallet alltsa, bast vi vandrar pa.
Jag bestammer takten, och Axel ser till att vi hdller den dar matpausen

i tid, sa blir det no problems. Okej?

RASMUS
Jag har liksom for mig att jag last i Vildmarksvandrarens handbok pa
sidan 55 att karta och kompass, det ar vandrarens viktigaste vanner.

AXEL

Asch! Jacke har ratt. Kartor och kompasser &r prylar som bara fegisar och
andra tjockskallar har, precis som bebisarna med sina nappar. Vi omutliga
ska ju trana! Eller va, Anni och Jenni?

ANNIKA & JENNIKA (med en rost)
Jacke och Axel ratt ju har. Inte en chans att ga vilse vi har!

BERATTAREN

Sa vandrade vi vidare Over stock och sten, men resmalet som jag berat-
tade om sag vi inget av. Solen borjade redan sjunka sa sakteliga, och
myggor fanns det mer an nog.
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JACKE

Fy tusan, va man borjar bli led pa att vandra! Fotterna ar som gelé och
myggorna suger musten ur mej. Och den dar kdken syns ingenstans.
Hordu Axel, gav du nu riktigt sdkert ratt riktning at oss, va?

Alla borjar bli nervosa.

AXEL
J-jacke hej, skyll int' pd mej hordu. De va' ju du sjalv som visa' at vilket
hall vi sku g3, int’ sant va?

ANNIKA & JENNIKA
Jo, Jacke visa vart vi sku ga, men nu behoéver vi goda rad fa. Vi har nog
tappat bort oss, och skogen den ar mork och stor.

JACKE
Nehe, int’ kan vi ha tappa bort oss, eller va sajer du Axel?!1?

Alla springer omkring uppskramda.

AXEL
H-hordu Jacke, jag tanker sluta harma dig, jag vill borja tanka sjalv. Vi har
gatt vilse och ja' tror att nu sku’ de I6na sig att lyssna pa Rasmus.

RASMUS
Lugna ner er, rusa inte runt som yra honor! Nu stannar vi har och ater av
var matsack!

Rasmus graver i ryggsacken och ger alla ndgot att ata.

ANNIKA & JENNIKA
E' de har ratt tid, sitta och ata i ro och frid? Vilse vi gatt och tji vi fatt!

RASMUS

Det ar just nu som det ar rattan tid att ta en matpaus! P det har viset
blir vi inte trotta sa fort, och forstandet funkar battre, ska ni veta. Dess-
utom - om vi far omkring som tattingar hamnar vi hur langt bort som
helst fran den plats dar vi starta. Om dom boérjar leta efter oss, sa startar
dom spaningen pa den plats dar vi gick in i skogen. Alltsa hittar dom oss
fortare sa har.

JACKE

HAHA! va' pastar du riktigt Rasmus? Ha' vi faktiskt tappat bort oss helt,
sa dom mast’ ut och soka efter oss? Kommer vi bort harifran fére vild-
djuren ater opp 0ss??!

AXEL (viskar)
Hjalp!
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JACKE (borjar skrika)
HJAAALP!!!
HJAAALP!I!!

RASMUS ’
Skrik inte, du 6dar e
bara krafterna! Det P -
hors ju anda ingen- d

stans! Ta den har

visselpipan och

blds i den da och da. Den hérs mycket battre.

AXEL (borjar grata)
I-i-ingen kommer nansin att hitta oss!

RASMUS

Vet ni att vi kan hjalpa dom som spanar efter oss? Har har vi en hég gran pa
en stor oppen plats, det passar fint. Vi klar granen med... hm... dom har reflex-
erna och dom har granna grejorna.

AXEL
Ko-kommer riktigt en helikopter efter oss?

RASMUS
Man vet aldrig, men vi kan ju for sakerhets skull skriva ett stort SOS pa mar-
ken. Det ar namligen en nodsignal.

JACKE
Vadaa skriva? Vi har ju int' ens pennor me' oss!

RASMUS
Vi anvander dom dar stenarna, for dom syns bra har i glantan.

Alla slapar tillsammans stenar till platsen.

ANNIKA & JENNIKA
Men nej, nu mast' vi fnissa, och forresten mast' vi kissa! Hemst va' vi ar kalla,
vi fryser ihjal snart alla. | byxan kan man kissa, sa blir det varmt och bra!

RASMUS

Nej, kdra nan, kissa inte i byxorna! Kla pa er mer klader i stéllet, ta vad jag har
har i ryggsacken. Om man kissar i byxorna kanns det battre bara for en liten
stund, sen fryser ni annu mer an foérut. Det ar viktigt att halla sig varm och torr!

Annika och Jennika gdr och kissar i buskaget.
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RASMUS
Det borjar redan skymma. Vi slar lager har under den stora granen.

Alla kryper in i skydd under granens nedersta grenar.

JACKE
Hmm, helt kiva koja... Utom att golvet ar jattekallt!

RASMUS
Ga efter granris och lagg det under er, sa far ni mycket varmare!

Rasmus ser sig omkring och studerar uppmdarksamt kartan.

RASMUS
Horni, jag tror jag vet var vi ar nanstans!

ALLA (med en rost)
Va'? Hur i all varlden?

RASMUS
N3, forst sa funderade jag var norr kan vara. Ser ni dom dar myrstackar-

na? Dom &r alla pa den har sidan om traden. Da ar séder troligen - ditat.

Och klockan ar nu sex - solen skiner alltsa i vaster. Pa sa satt tog jag
reda pa vaderstrecken sa att jag kan ldsa kartan.

AXEL
Waul!

RASMUS

Sen uppskatta jag att vi har gatt omkring en timme. Vi har alltsa vandrat
hogst fem kilometer. Pa sa satt berakna jag pa vilket omrade vi maste
vara. Sen sag jag mej bara runt och jamférde landskapet med kartan. Ett
bra kannetecken ar det stora berget darborta. Med andra ord verkar vi
befinna oss har.

Rasmus visar stallet pa kartan. De andra bojer sig ner och tittar.

ANNIKA & JENNIKA
Rasmus ar en super kille, det var just de’ har vi ville!

BERATTAREN

Sa satt vi sen dar och at, vilade och samlade krafterna, sa som man ska
gbra nar man gatt vilse. Fast egentligen var vi ju inte ens langre vilse, i
det skedet mer.

I skogen hérs ndgon gnola stillsamt.
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JACKE
Hej, de' hors ndgo' darborta! Nan kommer! Blas fort i visselpipan s@ dom
marker oss!

AXEL
N-naa, blas int'! Jag vagar int' ga hem, for jag borde ha vari’' hemma ren
halv sex. Mamma och pappa ar sakert arga!

RASMUS
Inte &r dom arga, dom har bara varit hemst oroliga for var du haller hus.
Blas nu bara i visselpipan!

Annika bldser. En kvinna som heter Berit dyker upp ur skogens djup.

BERIT
Vad gor ni har mitt i skogen sa har sent pa aftonen?

ANNIKA & JENNIKA
Tappat bort oss har vi gjort, nu hem vi kommer ganska fort!

JACKE
Jo men, alltsa int’ had’ vi ju gatt vilse pa riktigt, vi - eller alltsa han dar
Rasmus - tog reda pa var vi var.

BERIT
Jaha, pa sa vis, ska jag folja er hem?

AXEL
J-jo, jo, garna tack, sa vi int’ gar vilse pa nytt!

BERATTAREN

Sedan borjade vi aterfarden och vi hittade faktiskt ganska snabbt tillbaka
till var startplats. Vi hade namligen gatt i en stor cirkel. Nar vi kom fram
sa minns jag att alla krama om Rasmus och vi kdnde ett otroligt fint
kamratskap... Och vi ar fortfarande goda vanner, Axel, Rasmus, Annika
och Jennika, fastan vi redan ar gamla. Dar sitter vi i vdra gungstolar och
gungar sida vid sida pa pensionarstraffen varje tisdag. Naval, sa var den
sagan slut.
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FLYKTINGRESAN - ROLLSPEL
(Kirjava Punainen Risti, Johanna Matikainen 1997)

Flyktingresan ar ett rollspel. Spelets syfte ar att ge klubbmedlemmarna
mojlighet att uppleva hur det kdnns om man ar tvungen att fly hemifran
och att fa veta mer om hur det &r att leva som flykting och de utma-
ningar en flykting moter pa sin resa mot ett tryggare liv. Spelet gor det
lattare for klubbmedlemmarna att fa kontakt med ett svart och kanslo-
mattat tema. Som handledare bor du noga folja klubbmedlemmarnas
reaktioner och hela tiden folja med hur spelet gar. Nar spelet ar slut ar
det ytterst viktigt att samtala med klubbmedlemmarna om kanslor och
funderingar som de har. Det ar vart att minnas att det inte finns ratt eller
fel kanslor eller tankar.

Du kan ta med rekvisita for spelets olika kontroller. Till kontroll 1
exempelvis leksaker och bilder osv., kontroll 2 kan finnas i ett talt, roda-
korsfunktionaren har rodakorssymbolerna, fran flygplanet kan man titta
pa bilder av finska landskap, funktionaren i kontrollen har olika drakter
etc. Idén ar att skapa fantasibilder hos barnen om det som hander.

Inledning

- Valkommen till en bana som gjorts av Finlands R6da Kors. Nar ni tar er
genom banan kommer ni att se, héra och uppleva mdnga spannande,
kanske ocksa skrammande, saker. Meningen &r att ni funderar pa hur ett
barn i samma alder som ni kan ha det pd andra sidan jordklotet. P3 banan
kan hdnda sadnt som till och med kdnns skrammande, men hiang med, jag ar
hela tiden dar tillsammans med er. For er ar det en lek, men for andra barn
ar det har pa riktigt. Nar ni tagit er genom banan ska vi prata om hur det
kdndes.
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1 Hemlandet

| ett land i Fjarran Ostern fanns en stad dar det bodde en flicka som hette
Sharon. Flickan var 10 ar gammal. Hon bodde med sin far och mor, sina
systrar och broder i ett hoghus, i en trevlig bostad.

-Vad tror ni att Sharon gjorde dar? Vilka hobbyer hade hon?
Vad lekte hon med?

Hon gick i skola, men en dag nar barnen kom till skolan var skolan
stangd. De vantade lange pa lararen men ldraren kom inte. Barnen gick
hem tillbaka och de markte att deras foraldrar var nervosa. Barnen
markte att ndgot holl pa att hdnda, men ingen berattade for dem vad det
var. Fordldrarna sade att barnen kunde ga till skolan igen féljande dag.
Nasta dag gick barnen till skolan och vantade pa lararen som inte nu
heller kom. Nar de gick tillbaka hem fick de hora att lararen hade forts till
ett fangelse. Barnen skulle inte langre kunna ga till skolan. Féraldrarna
viskade till varandra och sag oroliga ut. Sharon forstod att nagot trakigt
var pa vag att handa.

En natt stortade en soldat eller polis in i Sharons hem och tog
Sharons pappa med sig. Alla grat och var mycket sorgsna. Sharon forstod
inte varfor hennes far hade blivit bortford. Hon var radd och ingen hade
tid med henne. Efter ndgra dagar atervande fadern dverraskande hem.
Foraldrarna borjade packa och Sharon kunde inte forsta varfér. Sedan
sade pappan at barnen att de maste ge sig ivag. Ta med de saker som ni
absolut behdver.

-Vad tror ni att Sharon tog med? Vilka saker eller godelar ar verkligt kdra?
Skriv tillsammans en lista pd ett papper.

Pappan sade att det bara fanns en resvaska och att de skulle dka pa ett
lastbilsflak, s& bara nagonting alldeles litet skulle rymmas med.

-Vad kan man ta med? Stryk fran listan.

Pa morgonen trangde de sig ihop pa lastbilsflaket tillsammans med
manga andra familjer, som ocksa tagit med sig bara de viktigaste agode-
larna i en liten resvaska. (Om barnen inte har skolvaskor, ger ni dem sma
resvaskor, plastpasar, och sa satter ni er alla pa huk pa "lastbilsflaket".)
Ni aker pa en gropig vag tills... (rovare dyker opp och kraver att alla ska
ge sin resvaska och tomma sina fickor). De blir bestulna pa allt de ager.
De har bara varandra och kladerna som de bar. Till sist anlander bilen till
ett lager dar det finns manga, manga andra familjer.
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2. Flyktinglagret och avresan till det nya landet

(Pa lagret finns en en rodakorsarbetare som tar emot barnen
och delar ut saker at barnen.)

Rodakorsarbetaren delade ut koksutrustning, filtar, hygienartiklar och
taltutrustning till Sharons familj. Mlaten smakade helt olik den mat som
mamma lagade hemma. I lagret fanns en massa manniskor, och nagra
talade ett alldeles annat sprak an Sharon. Ingen far lamna lagret, regler-
na ar jattestranga. Lagret har ingen skola eller lekplats. Lyckligtvis finns
hela familjen med, fastan de blev rdnade pa alla agodelar. Sharon har
hemlangtan. Pa natten kan hon inte sova och hon har lessamt efter sina
vanner och sina leksaker. Familjen har fatt ndagra nya kladesplagg som de
ar valdigt glada at.

Efter manga veckor kallas familjen till en intervju dar man valjer ut
de familjer som far komma till Finland. Sharons mamma bad Sharon att
pa morgonen ta pa sig de basta kladerna och att uppfora sig vackert pa
intervjun. Pa intervjun talas ett sprak som Sharon inte forstar. Det hela
tar mycket tid och foraldrarna ser allvarliga ut. Till slut far Sharons familj
veta att de har fatt asyl i Finland. Sharon ar glad men anda ar hon radd.
Hon vet ingenting om Finland. De packar sina fa agodelar och de blir
avhamtade till flygplatsen.

(Barnen stalls pa led tva och tva och de visas till "terminalen”. Bryska
manniskor kommer och knuffar barnen till en vrad och de pratar ett fram-
mande sprak. Efter en stund kommer snalla tjansteman och leder barnen
varsamt till flygplanet.)

- Hur tror ni att det kdnns for Sharon nar hon sitter i flygplanet pa vag till
Finland? Vad hander i flygplanet, vad gér Sharon dar?
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3. Finland

(Barnen visas till bankarna och sitter ner. Vad tror ni att Sharons famil;
far nar de kommer till Finland? Klader, leksaker, bocker, ett hem, mat
osv. Ni gar igenom listan som gjordes vid forsta kontrollen).

-Nu dar vi i skolan i Finland. En dag leder lararen Sharon in i er klass.
-Vad kan ni ge Sharon?

- VANSKAP!
4. Sammandrag

-Hur tyckte ni att banan kdndes? Var ni rddda pa ndgot stalle?
-Det hér var en lek, men for vissa barn &r det har pa riktigt.
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