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SKATALOGIN
Fyrir 11, 16, 21 eba 26 skéta, Innl/dtl.
Efnl/4h6ld: Engin.
Tiu skatum er rabad upp i tveer radir. Peir sem eru fremstir f hvorri réd fa
nuamer & tveimur greinum skatalaganna, t.d. 3. og 7., tveir naestu & 88rum
tveim, t.d. 5. og 8. o.s.frv., par til 6llum greinunum hefur verid Gthlutad.

Skatarnir mynda sidan hring. Ellefti skatinn stendur i midjunni og er *hann".
Pegar pessum undirbuningi er lokid hrépar foringinn eitthvert ord eda
setningu, sem 4 vid einhverja grein skatalaganna, t.d. "nytni®, sem a vid 8.
greinina eda "dés bundin vid hundsskott®, sem 4 vid 10. greinina.

Skatarnir tveir, sem hafa pzer greinar, sem att er vid, eiga strax ad reyna
ad skipta um stad i hringnum, en s4, sem er "hann’, 4 ad reyna ad komast
4annan hvorn auda stadinn 4 medan. Ef honumtekst pad faer hann namer
skatans sem 4tti ad fa stadinn i hringnum, en hinn verdur eftir i hringnum.
Pennan leik geta einnig 16, 21 eda 26 skatar leikid. Er pa greinum
skatalaganna deilt nidur 4 3, 4 eda 5 skata. Eina breytingin er su ad pa
purfa fleiri ad skipta um stadi auk pess sem buiast ma vid meiri ringulreid
og ao leikurinn verdi peim mun skemmtilegri.

SAMVINNUHNUTURINN

Sveltar- eda flokkslelkur, Innl.
Efnl/4h6ld: Hnatabdnd.

Pad krefst stérkostlegrar snilldar ad binda hnit - a.m.k. ef pad er gert &
eftirfarandi hatt: Skatunum er radad upp tveimur og tveimur. Saman hafa
peir eitt band sem annar heldur 4 ihaegri hdnd en hinn i peirri vinstri. Lausu
héndinni halda peir fyrir aftan bak. Foringinn nefnir einhvern hnit og
hverjir tveir skétar fyrir sig reyna ad hnyta hann 4 bandid. Meira ad segja
fléknustu hnGta mé binda & pennan hatt og getur pad ordid ansi skemmti-
legt. Leikinn ma pyngja med pvi ad setja pa reglu ad ekki megi tala saman
og ef pad reynist ekki négu erfitt geta skatarnir stadid i hring pannig ad
hver skati bindi tvo hnuta i einu - i samvinnu vid sinn hvorn adilann.
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HVOR ER FLJOTARI?
Flokkslelkur, Innl.
Efni/&hdld: Hnitab6nd.
Skatarnir sitja i hring og hver um sig er med eitt band. Einn skatinn ferinn
i hringinn, nemur stadar fyrir framan einn skatanna og nefnir einhvern hntit.
NG er um pabd ad raeda hvor er flidtari ab ad hnyta hndtinn, Ef sa sem er
inni i hringnum er & undan tekur hann saeti hins og s4 fer inn i hringinn.
Annars verBur hann ad halda afram par til hann hefur fundid einhvern sem
er honum seinni ad hnyta einhvern hnut.

Agasti pessa leiks er f6lgid i pvi ab hann gefur peim sem lakastur er mesta
pjalfun.

HNUTAR | MYRKRI
Sveltar- eba flokksleikur, innl.
Efni/ahéld: Hnitabénd.
Hndtabdndum er komid fyrir vids vegar i herberginu og bundid fyrir augu
skatanna, en peir keppast um ab finna sem flest hnitabdnd og binda 4
pau sem flesta mismunandi hndta. Ef um fleiri en einn flokk er ad raeda
ma l4ta skatana hnyta bdndin saman, t.d. med fiskimannahnGt. P4 vinnur
sa flokkur sem tekst ad hnyta flest bdnd saman 4 réttan hétt.

HNUTAHLAUP

Sveltarlelkur, Inni/atl.
Efni/&hdld: Hndtaband.
Skatarnir sitja i hring & haekjum sér, pannig, ad fyrst er skéti Gr fyrsta flokki,
svo skati Gr 6drum flokki o.s.frv. Foringinn gengur um inni i hringnum og
kastar bandspotta til einhvers skatans og nefnir um leid nafnid & einhverj-
um hndt. Sa skati, sem situr til haegri handar peim, sem kastad var til, &
p4 abd spretta & fastur og hlaupa i kringum hringinn og 4 sinn stad aftur. Ef
sa sem bindur hndtinn er & undan, faer hann eitt stig fyrir sinn flokk, og
ofugt, ef s4 sem hleypur er 4 undan.

Steerd hringsins & ad vera i samraemi vid sefingu skatanna i hndtahnyting-
um. Adeins 4 ad nota hnita sem allir kunna.
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HNUTALEIKUR

Sveltarlelkur, Innl/Gtl.
Efnl/ahold: Eiltt hnitaband 4 mann.

Hver flokkur myndar hring og snta skéatarnir andlitum saman. Sérhver
peirra hefur hnataband, sem hann heldur fyrir aftan bak. Pegar flautad er
eiga skatarnir, hver i sinum flokki, ad hnyta béndin sin saman fyrir aftan
bak, svo ad 6ll bdndin myndi stéran hring. Skatarnir i peim flokki, sem
fyrstur er til ad lyfta hringnum upp yfir htfud sér og halla sér aftur an pess
ad hnatur losni, hefuyr unnid.

BJARGID BARNINU

Sveltarlelkur, innl.

Efnl/&héld: Elit hnitaband & mann og elnn hattur & flokk.
Flokkarnir standa i samsida rodum. "Barnid" (hattur), sem hefur fallid i vk,
liggur i haefilegri fjarlaegd fra fyrsta skatanum i hverjum flokki. Vid byrjun-
armerki tekur sidasti skatinn i hverjum flokki ad binda sitt band vid band
naesta skata 4 undan. Pegar hann hefur lokid pvi, tekur naesti vid o.s.frv.
Pegar komid er ad fremsta skatanum, bindur hann bjérgunarlinuna utan
um sig og "syndir® sidan til "barnsins", tekur pad upp og er dreginn til baka
af flokksmdnnum.

S4, sem fljétastur er, sigrar.

DULDIR HNUTAR

Sveltar- e8a flokkslelkur, innl.
Efni/4hdld: Eltt hnitaband é flokk og krit og tafla (eBa stért karton og
tasslitur e.p.h.).
Skatarnir standa i breidfylkingu. Fyrir framan hvern skata liggur
bandspotti. Foringinn stendur andspzaenis peim og skrifar nafn & einhverj-
um hndt & dulmdéli (m4 vera almennt skatadulmal, dulmal flokksins eda
hvad sem er). Pab fer eftir faerni skatanna hvort dulmélslykillinn ma vera
synilegur eda ekki. Hver skati, sem skilid hefur, tekur upp band og bindur
vidkomandi hntit og hleypur sidan med hann til foringjans.

Skatinn, sem fyrstur skilar sinum hn(t réttum, feer eitt stig. Sa sigrar, sem
hefur flest stig ad leiknum loknum.
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ATTAVITALEIKUR

Fyrir 15 skéta og foringja pelrra, Innl/Gtl.
Efni/&h6ld: Elnhver hlutur.

Fimmtan skatar mynda hring 4samt foringjanum, sem sidan fer inn i midju
hringsins. Audi stadurinn, par sem hann st6d, taknar norBur. Skatarnir
finna nu Gt, med tilliti til pessa, hvada attir peir merkja.

Foringinn heldur & einhverjum hlut i I6fa sér. Svo nefnir hann einhverja étt,
t.d. VSV og sleppir hlutnum um leid. Sa skati, sem taknar p4 att, parf ab
na hlutnum a8ur en foringinn naer ad telja upp ad fimm. Ef honum
heppnast pad ekki verdur hann ad taka sér stédu a auda svaedinu |
hringnum, sem &dur taknadi nordur, en sa stabur sem hann var &dur 4
verdur n nordur og skipta pvi allir patttakendur um attir um leid. En ef
skatinn naer hlutnum sem foringinn lét falla fer hann aftur 4 sinn stad og
foringinn nefnir nyja att.

STOLA-ATTAVITALEIKUR

Fyrir 4, 8 eba 16 skéta, Innl.
Efnl/4h6ld: Stélar, jafn margir péatttakendum.

Stélum er radad i hring og eiga ad takna hinar mismunandi attir attavitans.
Skatarnir ganga i kringum pé uns foringinn nefnir einhverja att. S48, sem
er fyrstur til ad setjast a réttan stél vinnur eitt stig fyrir sinn flokk.

VINDURINN BLES

Sveltarlelkur, Gtl.
Efni/&hold: Krft.

Flokkarnir standa i flokkar&8um. 4-5 m fyrir framan hvern peirra er hringur
sem nordur hefur verid merkt i. Pegar foringinn kallar t.d. *vindurinn blaes
fra austri* hleypur fyrsti madur i hverjum flokki ad hringnum og tekur sér
sttédu par sem austur er. Stig eru gefin pegar rétt er gert. Breyta ma
setningum og attum eftir vild og sjalfsagt er ad flaekja malid orlitid med
attum a bord vid NNV,

HLUTA-ATTAVITALEIKUR

Flokksleikur, Innl.
Efni/ahdld: Stért karton og tiss, 8 x 2 samstaedir hlutir og skriffaerl.

Teiknid upp stért attavitahts og skiptid pvi i 16 hluta; einn fyrir hverja att.
AD pvi loknu setjid pid einn hlut 4 hvern hluta, p6 pannig ad tveir og tveir



tilheyri hvor 66rum; t.d. gosflaska og tappi, pvottapoki og sapa o.s.frv.
Skatarnir eiga nui ad finna Gt hvada tveir og tveir hlutir eiga saman og skrifa
nidur attir peirra, t.d. SV-NNA fyrir gosfidskuna og tappann. Fyrir pa eldri
ma Gtfaera leikinn sem Kimsleik, p.e.a.s. gefa skatunum akvedinn tima til
ab horfa & *attavitann® og skrifa svo nidur 4 sama hatt og gert var i fyrra
skipti®.

PEKKIR PU ATTIRNAR?
Flokkslelkur, Innl.
Efnl/&hdld: L&IS prik (t.d. blyantur) & hvern skéta og &ttavitl.
Hver skati feer Iitid prik og allir eru latnir draga sedil, sem & er ritud einhver
att. Pegar merki er gefid, lita allir & sedlana og hver skati leggur prikid sitt
pannig, ad pabd visi i attina, sem tilgreind var 4 sedlinum. Sidan er 4ttin
athugud mebd attavita.

Leikinn ma pyngja med pvi ad skrifa setningar 4 bord vid "Hvar er sélin k.
157" 4 midana.

ULFALDAR | EYDIMORK

Sveltar- eda flokkslelkur, Innl/Gti
Efni/&hdld: Engin.

Skatarnir rafa um herbergid og imynda sér ad peir séu Ulfaldar i eydimork.
Pegar foringinn hrépar t.d. *sandbylur fra sudaustri* - eda ur einhverri
annarri att - eiga ulfaldarnir ab sntGa baki | sudaustur. Pbvi oftrar sem
vindurinn snyst, peim mun skemmtilegri verdur leikurinn.
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HEIMSHORNIN

Svelitar- eda flokkslelkur, Innl/Gti.
Efni/éhdld: Kldtur og dagblad.
Skétarnir standa i hring og mynda "lifandi 4ttavita®. | midjunni stendur
"ttavitanalin® (einn skatanna) med bundid fyrir augun og samanrdllad
dagblad i héndinni. Hann snyr sér i tvo hringi og ad pvi loknu gefur
foringinn honum: upp einhverja att til ab benda i. Annars vegar ma hafa
leikinn pannig ad svo lengi sem attavitanalin gerir rétt fai han ad vera inni
i hringnum eda hins vega pannig ad skipt sé um &ttavitanal ef hin visar i
rétta att.

ATTIRNAR

Sveltar- eda flokkslelkur, innl.
Efni/ahéld: Engin.
Skatarnir (8 eda 16) leggjast i hring 4 golfid med faeturna & midpunktinum,
pannig ad peir takni attavita. Foringinn stillir sér upp vid héfud eins
skatans, sem pa taknar nordur. Svo nefnir foringinn einhverja att, og sa
skati sem hana taknar réttir upp htnd. Sami skatinn er ekki nordur allan
timann og pegar skatarnir eru ordnir nokkud gédir i ad 4tta sig 4 attunum
skiptir foringinn um stad i hvert skipti sem hann nefnir nyja att.

ER HANN RETTUR ?
Flokksleikur, innl.
Efni/ahdld: Eltt hnitaband.
Skatarnir sitja i hring. Einn bindur einhvern &kvedinn hnit og réttir sidan
peim naesta, sem & ad segja hvort hann er rétt eda rangt bundinn, &dur en
s& sem batt hann getur talid upp ad 15. Télunni méa breyta eftir leikni
patitakenda. S4& sem tapar, bindur svo naest og leikurinn heldur 4fram.

HOLLENSKUR ATTAVITALEIKUR
Fyrir 16 skéta, Innl.
Efnl/ah6ld: Prik (mé vera kustskaft e.p.h.).
Sextan skatar mynda hring, en einn peirra fer inn i hann midjan og heldur
par priki (kistskafti e.p.h.) uppréttu. Aubdi stadurinn, sem eftir verdur i
hiringnum, taknar nordur og skatarnir finna sina att it me? tilliti til pess.
Skatinn i midjunni nefnir einhverja att og sleppir prikinu um leid. S4 skati,
sem taknar viskomandi att, stekkur fram og reynir ad gripa prikid adur en
pad lendir 4 golfinu. Ef honum tekst pad fer hann aftur 4 sinn stad og
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skatinn i midjunni reynir aftur. Lendi prikid hins vegar & géffinu fer skatinn
sem étti ad gripa pad inn i hringinn, en s4 sem par var tekur sitt gamla
plass. Nyi audi stadurinn taknar pa nordur og allar 4ttir ruglast um leid.

LANDLYSING

Flokkslelkur, Innl.
Efnl/ah6ld: Skriffeerl handa 6llum og landakort.

LeggBu landakort 4 bordid fyrir framan skatana. Lattu pa svo leggja sf stad
f imyndabd ferdalag fré einhverjum stad & landabréfinu til annars stadar
skammt fra. Segdu peim svo ab skrifa nidur glégga lysingu 4 landslaginu
og pvi sem fyrir augu bar.

BEINBROTAHLAUPID

Sveltarlelkur, Inni/Gtl.
Efni/ahdld: Nokkrar prihyrnur og efnl [ 1 stk. sjukrabdrur & hverja fimm.

Sveitinni er skipt nidur i fimm manna flokka. Fjorir skatar Gr hverjum flokki
standa vid byrjunarstddina med efni i sjukrabdrur og nokkrar prihyrnur.
Fimmti skati hvers flokks ("sjuklingurinn®) liggur i nokkurri fjarlaegd. Pegar
gefid er merki, hleypur hvert lid ad sinum "sjiklingi*, athugar veikindi hans
(sem fast uppgefin hj4 sjuklingnum), gerir ab sarum hans og flytur hann
ad byrjunarstddinni. Pabd 1id, sem fyrst er til ad ljtka pessu 4 videigandi
hétt, vinnur leikinn.

»  Ath: Ef sjuklingarnir eru t.d. handleggsbrotnir aetti pad lid ad sigra
audveldlega, sem gerir sér grein fyrir pvi, ad éparfi er ad bera hand-
leggsbrotinn mann & sjakrabdrum, pvi pad er eins gott fyrir hann ad
ganga.

MERKJALEIKUR

Sveltarlelkur, Inni/dtl.
Efni/ahold: Eitthvad til ab morsa med.

Tvd jafn stér lid sitja & golfinu/jordinni og er hvort 1id i einfaldri, beinni réd.
Allir snGla skatarnir ad sveitarforingjanum, sem stendur i akvedinni
fiarlaegd. Fyrir framan hverja réd eru teiknadir tveir hringir nalaegt hvor
ddrum. [ hvern hring er sett flaska.

Sidan er stafréfinu skipt nidur & skatana i hvoru lidi fyrir sig pannig, ad peir

fremstu hafi A, neestu B o.s.frv. (Pegar skatarnir eru 11 eda faerri i hvoru
lidi, getur hver skati haft tvo eda fleiri stafi). Sveitarforinginn morsar nu
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einhvern staf. S4 i hvoru lidi, sem hefur fengid pann staf, stendur upp og
hleypur ad hringjunum fyrir framan sina rod, skiptir um fléskur i peim og
hleypur aftur & sinn stad.

84 skati, sem er fyrstur ad ljuka pessu, vinnur eitt stig fyrir sitt li0. Detti
flaskan eda sé hin ekki innan hringsins ad 6llu leyti, fellur stig fyrir pad.
Pegar sveitarforinginn hefur athugad hringinn, sendir hann annan staf
o.s.frv.

Pab lid, sem feer flest stig, vinnur.

MORSE-LEIKUR

Sveltar- eda flokkslelkur, Innl.
Efni/&héld: Tvinnl.
Hver flokksforingi feer tvinna, sem naer eftir endildngu herberginu. Sidan
eiga peir ad koma skilabodum til flokksins med tvinnanum. Dimmt er i
herberginu. Skétarnir i flokknum halda um tvinnann vid annan endann, en
flokksforinginn togar i hinn.

AD LIKJA EFTIR DYRAHLJODI
Sveltarlelkur, Inni/Gti.
Efni/éhdld: Engin.
Keppnislidin rada sér i beina rod. Fyrstu skatunum i hverju lidi er aetlad ad
likja eftir sama fuglinum eda dyrinu. Naestu skatarnir fa svo annad dyr ad
likja eftir 0.s.frv., radirnar 4 enda.

Hver leikandi gengur svo fram og 4 ab likja eftir sinu dyri. Ef hann ad démi
foringjans hefur gert pad négu vel, pa tekur naesti madur vid og svo koll af
kolli.

Pad lid sem fyrst er ad ljika vid sitt verkefni & fullnaegjandi hétt vinnur
leikinn.
Daemi: Hrafn, hestur, kéttur, 6rn.

BJORGUNIN

Sveltarleikur, Inni/dti.
Efni/4héld: BJérgunarlina & hvern flokk.

Flokkarnir standa i rédum. Einn skéti dr hverjum flokki stendur med
bjérgunarlinu stendur 12 metra fra sinum flokki. Pegar merki er gefid kasta
skatarnir linunni til fyrsta manns i hverjum flokki. Hann & ad taka linuna og
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binda hestahnit um mittid & sér. Sidan dregur kastarinn hann i land. S4,
sem bjargad var, kastar nu linunni til naesta manns o.s.frv. par til 8llum
flokknum hefur verid bjargad. Ef hntturinn er ekki rétt hnyttur, pa pydir
pad ad madurinn hefur drukknad vid bjérgunina. Einnig er haegt ab taka
timann og athuga hve mdérgum ménnum hver flokkur bjargar 4 4kvednum
tima. Pad ma lika breyta pannig til, ad nimer 2 hnytir utan um ntimer 1,
numer 3 utan um nimer 2 og sidasti madurinn utan um sjlfan sig.
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