Kraever en smule gulvplads,
men ingen materialer.

Mental bordtennis

Sjovt og nemt indslag. Du skal bruge en smule gulvplads,
men ellers er det bare at 'ponge’ 1gs.

Fa deltagerne op at std, og inviter dem ud pa gulvet.

! Du kan ogsa lade dem sta mellem stoleraskkerne.
> Bed dem om at ga sammen 2 og 2 og gore sig klar til
en omgang ping pong.
Den ene siger "ping’, nar hun skyder, og den anden siger
3 "pong” - lad dem selv vaelge, hvem der er ping og pong.
Efter 1 minuts tid kan du introducere et smash
4 - det bytter rundt pa, hvem der er ping og pong.
5 Spili 4-5 minutter.

Avanceret udgave

Prov at bruge nogle trickshots! | kan skyde med
ryggen til, med baghanden, og sa videre.

Jo mere bevaegelse, jo bedre.
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Sten, saks, papir

I kender den alle sammen, men her er far I hele kroppen i
brug, og sa foregar det i hold.

Tag deltagerne med ud pa gulvet og del dem op i 2 hold.

Bliv enige om, hvordan | skal bevaege kroppen for at lave
sten, saks og papir.

F.eks. sten = at sidde pa hug, saks = en arm og et ben, og
3 papir = at sta op med handerne i vejret.

Holdkammeraterne skal sa vidt muligt lave den samme
4 bevaegelse. Flertallet bestemmer.

Giv holdene 1 minut til at forberede taktik.

6 Du siger sten, saks, papir! - og pa papir skal alle lave en
bevaegelse. Du vurderer, hvad hvert hold har valgt.

Spiltil 3.

Avanceret udgave

Tilfe] en 4. mulighed - fx. en stenbiderfisk. Den spiser
stenen, men bliver pakket i papir hos fiskehandleren.
Det bliver sa til sten, saks, papir, stenbider.
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Klap 1-2-3

Alle kan Klappe og telle til 3, men det er en anden sag, nar
det skal ga hurtigt, og man skal gore det 2 og 2.

Alle skal sta op overfor hinanden 2 og 2.

1

> Bed deltagerne om at lefte haenderne op foran hinanden,
sa de kan klaske deres haender sammen.

3 Pa 1 klapper de hinandens hogjre hand.

4 Pa 2 klapper de hinandens venstre hand.

5 Pa 3 klapper de begge hander.

6 Du styrer slagets gang ved at sige 1, 2 0g 3.

Avanceret udgave
Prov med indersiden af fedderne pa 1 og 2!



Forfatteren og tegneren

Den kreative energizer, hvor I far nogle virkelig sjove
minder med hjem.

Del deltagerne op i 2 og 2, og udlever dem et stykke
papir og en blyant hver.

Bed dem lave en tegning hver. De skal bruge hinanden
som bord, og de ma ikke kigge pa hinandens tegninger.

Nar de er feerdige, skal de vende papiret om. Nu skal de
3 genskabe hinandens tegninger uden at kigge efter.

De skal bruge hinanden som bord igen, men denne gang
4 skal 'bordet’ forteelle tegneren, hvordan tegningen sa ud.

Lad dem nyde hinandens kopier, inden de bytter rundt.
5 Det garanterer nogle gode grin.

6 Samltegningerne ind, eller lad deltagerne tage dem med
hjem selv - de er guld veerd i frokoststuen!

Avanceret udgave

Den her er allerede meget avanceret, men hvis | har
provet den mange gange, sa prov et fuldstaendig
umuligt tema - maske Picassos portreetter?
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Bind knude pa rebet

Overraskelseseffekten er rigtig god, nar alle tror, de skal
lave tovtraekning. Du skal bruge ret meget reb, men det kan
ogsa vaere snor eller sejlgarn - bare det er langt nok.

Laeg tovet pa gulvet, og bed deltagerne om at tage fat i
det med en hand.

Nar alle har taget fat i rebet, fortaeller du dem, at de ikke
ma slippe det igen.

Bed dem om at binde en knude pa rebet (det er meget
3 svaerere, end man skulle tro).

Nyd forestillingen. Det plejer at vare lidt tid, for folk regner
4 ud, at alle bliver nadt til at samarbejde.

Avanceret udgave:

Bed dem om at binde en knude i hver ende.

Du kan ogsa skifte knuden ud med et rabandsknob
eller en slojfe.
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Shakin’ Stevens

Den hvor alle danser!

Bed deltagerne om at rejse sig op.
Nu skal de efterligne dine bevaegelser.

Ryst din hgjre hand 4 gange.
Teel hojt, sa deltagerne kan folge med.

Ryst sa venstre hand 4 gange. Sa hojre fod, sa venstre fod
3 og til sidst hele kroppen.

Gor det hele igen med 3 gentagelser.
Sa med 2 gentagelser.

6 Og sa med 1 gentagelse til at slutte af.

Avanceret udgave:

Tilfoj flere kropsdele til saettet - f.eks. knae, albuer,
lillefingeren eller tungen. Eller prov med nogle skaeve
rytmer. Feks. 2-1-2-1-3 eller 3-2-3-1-2.



