ALMENNIR
LEIKIR




AVAXTASALAT

Sveltarlelkur, Innl.

Efnl/4hold: Stélar.
Skatarnir sitja & stélum i hring. Foringinn nefnir pa einhverjum néfnum &
avdxtum, t.d. epli, appelsina, banani og pera (il skiptis). Einn skatanna
stendur i midjum hringnum og kallar nafn einhvers dvaxtanna. peir *avext-
ir' skipta um saeti, en & medan reynir s4 sem stendur i midjunni ad na sér
i stél. Ef pad tekst parf s& sem verdur afgangs ad vera i midjunni naest.
S4 sem er i midjunni getur einnig kallad "avaxtasalat®, og p4 skipta allir um
saeti. Ath: Pad er bannad ab flytja sig um minna en tvd saeti.

HEIT KARTAFLA
Sveltar- eba flokkslelkur, innl.

Efni/dhéld: Bolti e.p.h.
Skatarnir sitja i hring. Bolti eda einhver hlutur gengur & milli og 4 ad takna
heita kartdflu, pannig ad abeins er haegt ad halda 4 henni stutta stund, 4
medan sungid er lag. Pegar foringinn kallar "stopp!*, er s4 sem er med
kartdfluna dr leik. Leiknum er haldid &fram, uns adeins sigurvegarinn
stendur eftir.

AD RENNA A HLJODPID

Sveltarlelkur, Inni/(tl.
Efni/éhdld: KldGtar fyrir augu helmings skatanna.
Tveir og tveir vinna saman og finna sér eitthvert hlj6d. Annar er med bundid
fyriraugun, en hinn finnur sér stad, stendur par kyrr og gefur fra sér umraett
hlj6d. Sa sem er med bundid fyrir augun 4 ad reyna ad renna 4 hljobid.
Petta getur verid ansi skemmtilegt, par sem alls kyns hljé5 renna saman i
eitt og enginn veit hvert hann 4 ad fara.

AD STODBVA BLODRAS
Sveltar- eda flokkslelkur, Inni/qtl.
Efni/ah6ld: Engin.
Skatarnir standa i hring og foringinn nefnir einhvern akvedinn likamshluta,
par sem pétttakendur eiga ad "sttdva blédras". Ef einhver gerir vitlaust,
er hann ur leik. Stjérnandinn getur villt um med pvi ad benda 4 vitlausa
stadi.



MOLIKULLEIKURINN

Sveitarlelkur, Innl/Gtl.
Efni/4hdld: Engin.
Patttakendur syngja eitthvert lag, t.d. "Kokkurinn vid kabyssuna st68", og
4 medan hlaupa peir um golfid. Allt i einu kallar foringinn upp einhverja
t6lu og pa hnappa sér allir saman i jafn stéra hépa og talan segir til um.
Peir sem lenda utan héps eru Ur leik. Leikurinn heldur afram uns adeins
tveir standa eftir.

STOLALEIKUR

Sveitarlelkur, Inni/tl.
Efni/&h6ld: Stélar, elnum feerrl en skéatarnir.

St6lum er radad i hring & gélfinu, peir hafdir einum faerri en skatarnir og
gott bil & milli peirra. Skatarnir ganga kringum stélana og syngja eitthvert
lag. Pegar foringinn kallar "stopp" pagna allir og reyna ab fa sér sati. Sa
sem ekki naer seeti er Ur leik, sidan er stélunum feekkad um einn og leikurinn
heldur &fram uns adeins sigurvegarinn stendur eftir.

BLODRULEIKUR
Sveltar- eBa flokksleikur, Inni/utl.
Efni/4héld: Bladra og band fyrir hvern skéta.
Bl6Brur eru blasnar upp, bundid fyrir pzer, pannig ad loftid leki ekki ur, og
paer festar vid dkkla skatanna. Eiga nu allir ad reyna ad sprengja blédru
andstaedinganna jafnframt pvi ad passa sina eigin. Springi bladra er s
ar. Sé& sem sidastur er sigrar.

KARAMELLULEIKUR
Flokkslelkur, innl.

Efni/ahdld: Innpakkadar karamellur, hnifap6r og teningur.
Nokkrum karamellum er pakkad vel inn (fjoldi peirra fer eftir absteedum).
Skatarnir setjast i hring 4 gélfid. Sidan gengur teningur 4 milli skatanna,
sem kasta honum og reyna ab fa sex. Ef einhverjum tekst pad faer hann
eina karamellu asamt hnifi og gaffli og 4 ad byrja ad taka utan af henni med
hnifapérunum. A medan gengur teningurinn og ef einhver annar faer sex
feer hann karamelluna og hnifapdrin umsvifalaust. Pannig gengur leikur-
inn par til allar eru banar. Tekid skal fram ad ekki ma snerta & neinum
umbudum med 6dru en hnifapdrunum.




AP BRJOTAST UT UR FANGELSINU
Sveltarlelkur, Innl/Gtl.
Efni/dhéld: Engin.
Skatunum er skipt i tvo hépa. Annar flokkurinn myndar hring med pvi ad
kraekja héndum saman og gengur i hring, réttsaelis, en hinn myndar hring
utan um pann fyrri med pvi ad taka taka hdndum saman og ganga
rangsaelis. Pegar gefid er merki eiga peir sem eru inni f hringnum ad reyna
ad brj6tast Gt Ur peim ytri, 4n pess ad sleppa hdndum. Til ad framkvaema
petta fa skatarnir 10-15 sekandur.

EPDLUR OG KONGULAER
Sveltarlelkur, Innl/atl.
Efni/ahé6ld: Engin.
Skipt er i tvo hépa med hljédunum "mu* og "bribb". Annar hépurinn er
kéngulzer en hinn edlur. Héparnir rada sér upp 4 sinn hvorn enda svaed-
isins; edlur 68ru megin og kéngulaer hinum megin. A mitju svaedinu eru
kéngulbarmadurinn og risaedlan. Pegar pau baula/bribba fara kéngu-
leernar & kéngulbalabbi (4 fiérum fétum med bakid nidur) yfir 4 hinn enda
svaedisins, en edlurnar edla sig afram (skrida & maganum) i gagnstaeda
att. Kénguldarmadurinn reynir ad na kéngulénum (klukk=mu), en risaedl-
an reynir ad na edlunum (klukk=bribb). Leiknum lykur pegar annad hvort
kénguléamanninn eda risaedluna skortir férnarlémb.

REIPTOG | HRING
Sveltarlelkur, utl.
Efni/4héld: KabBall.
Kaoall sem allir sveitarmedlimir geta haft hdnd & er lagdur i hring. Flokk-
arnir raba sér 4 kadalinn & mismunandi stédum. Hver flokkur hefur kved-
inn stad ad stefna ad. Sa flokkur sem er fyrstur til ad komast & sinn stad
vinnur leikinn.

JONAS

Sveitar- eba flokkslelkur, inni.
Efni/dhdld: Mjukt barefll; t.d. ullarsokkur eda dagblad.

Einn er "J6nas". Hann stendur inni i hringnum med eitthvert mjakt barefli,
t.d. ullarsokk eda dagblad. "Jénas" byrjar leikinn & pvi ad stdkkva ad einum
pétttakanda og nefna nafnid hans. Sa reynir ad nefna nafn einhvers
annars Ur hépnum adur en "J6nas" naer ad sla til hans (laust). "J6nas"



reynir hins vegar ad sla hann adur en honum tekst ab nefna annad nafn.
Takist pad fer s4 hinn sami inn | hringinn en s& sem var "Jénas" sest nidur
og nefnir eitthvert nafn. Athugid ad um leid og hinn fyrrverandi "Jénas" er
sestur nidur verdur hann ad nefna nafn, pvi annars 4 hann 4 haettu ad verda
sleginn.

OSKURKEPPNI

Sveltarlelkur, Innl.
Efni/dh6ld: Engin.

Skatarnir skiptast i tvo 1id sem rada sér upp hvort andspaenis 68ru { sinn
hvorum enda herbergisins. Hvort lid velur sér einn raddsterkan Gr sinum
hopi. Peir koma sér fyrir & st6lum ad baki évinalidinu. Stjérnandinn hvislar
nd ordum ad pessum tveim (sitt hvort, en 4lika I6ng). N reynir hvor um
sig ad hrépa ordid yfir til sins lids, en baedi lidin dskra til ad hindra évinalidiod
i ad heyra sitt ord. Um leid og einhver heyrir ordid fiytir hann sér til
stjornanda og li5id hefur sigrad ef ordid er rétt.

REFURINN, ANDAMAMMA OG UNGARNIR

Sveltarlelkur, ttl.
Efni/ahéld: Engin.

Skatarnir standa i flokkarédum, nema hvad einn Gr hverjum flokk er refur.
Fremsti madur i hverri r6d er andamamma. Refirnir taka sér stédu and-
spaenis sinni réd. Refurinn reynir sifellt ad éta aftasta ungann i rédinni, en
andamamma reynir ad koma i veg fyrir pad med pvi ad hlaupa fyrir hann
og hindra hann i ad klukka ungann. Peir ungar sem eru klukkadir eru ar
leik og s& refur vinnur sem fyrstur nzer éllum ungunum aftan Gr anda-
moémmu. Athugid ad andaradirnar eru fastar saman allan timann.

VILTU MIG? - TAKTU MIG - ELTU MIG!
Sveltarleikur, Inni/ati.
Efni/dh6ld: Engin.,
Patttakendur mynda tvaer breidfylkingar, er rada sér upp andspaenis hvor
annarri. Endamadur haagra megin i annari rédinni hleypur ad hinni rédinni,
slaer 4hdnd eins pétitakanda og segir *viltu mig?®, sidan sleer hann 4annan
0g segir "taktu mig" og ad lokum pann pridja og segir "eltu mig!". S4sem
sibast er slegid i hleypur 4 eftir sendimanni og reynir ab n4 honum 4dur
en hann kemst i sitt li®, en ef sendimadurinn naer til sinnar radar i taeka tid
fer s& sem elti yfir  hans li5. Peir sem baetast i i5i® koma sér fyrir vinstra
megin i réBinni, pannig ad pad sé alltaf nyr madur sem hleypur.
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ORKIN HANS NOA

Sveltarlelkur, Innl.
Efnl/ahold: Kldtar fyrir helming skétanna og stélar fyrir hinn helminginn.

Patttakendum er skipt nidur | hépa, tveimur og tveimur saman. Best fer &
pvi ad lata stelpur velja straka til ad leika med. Pegar hépnum hefur verity

radad i por Gthlutar foringinn hverju peirra eina dyrategund, sem pau eiga
ab vera; hvert um sig eiga pau abd vera tvd af dyrunum sem N6i ték med
sériOrkina. Best er ab velja dyr sem aubvelt er ab herma eftir. Pad maettu
til deemis vera hestar, kyr, hundar, kettir, kindur, haensni o.s.frv.

Strakarnir fara sidan Ut, en stelpurnar skipta um stéla til ad villa um fyrir
peim. NG er bundid fyrir augu allra strékanna og peim hleypt inn aftur.
Hver stulka a ad reyna ad na f sinn pilt med pvi ad herma eftir pvi dyri, sem
pau takna. Paer standa & bak vid stélana og hver strakur 4 ad setjast fyrir
framan sina stelpu. Petta er ekki aubvelt vegna havadans, sem verdur
pegar 6l "kvendyrin® lata til sin heyra i einu.
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KOTTURINN A EFTIR MUSINNI

Sveltarlelkur, Gtl.

Efni/&hdld: Engin.
Skatunum er stillt upp i nokkrar beinar radir. A milli peirra, basti langs og
pvers, skal vera rimlega ein armslengd og fingurgémar skatanna eiga hér
um bil ad snerta pann sem fyrir framan pa er (sja mynd). Tveir skatar eru
utan vid radirnar; annar er kdttur, en hinn muis. NG hefst eltingaleikur milli
radanna. Foringinn gefur skipanir eftir vild um ad snta rédunum, eftir pvi
sem eltingaleikurinn préast. Leikurinn varir uns kétturinn hefur nad mu-
sinni, en pa ma byrja upp & nytt.

LAND OG SJOR
Sveltar- eda flokkslelkur, inni/uti.
Efni/&hdld: Engin.

- Akvebnu svaebdi er skipt i tvo hluta, annad er nefnt sjér hitt land. Foringinn
hrépar nd land eba sjér til skiptis og skétarnir hoppa i sj6 eda 4 land eftir
pvi sem vid 4. Foringinn m4 rugla sk&tana me® pvi ad hrépa land eda sj6r
oftar en einu sinni i hvert skipti. S4 sem hoppar pegar ekki 4 ad hoppa er
Ur leik. Sa sem lengst gerir rétt vinnur.
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HUNDAR OG BEIN

Sveltarlelkur, innl.
Efni/é4h6ld: Band og "beln” (einhver hiutur).

Skéatunum er skipt i tvo h6pa, sem eiga ad vera hundar, og standa i rodum.
| akvedinni fjarleegd fra peim er hringur, u.p.b. 1,5 m i pvermal, sem
markadur hefur verid 4 golfid, t.d. med bandi. Inni{hringnum er hlutur sem
takna 4 bein. bPegar merki er gefid hlaupa fyrstu hundarnir tr hvoru lidi ad
hringnum og reyna ad né beininu, en mega ekki snerta neitt annad innan
hans en beinid sjalft. Pegar $drum hvorum hundinum hefur tekist ad na
blessubu beininu hefur honum um leid tekist ad vikja hinum Ur leik. Beininu
er nu aftur komid fyrir & sinum stad og naestu tveir hundar berjast um ad
n4 pvi. Svona heldur leikurinn &fram uns allir Gr 68ru lidinu eru ur leik, en
pé hefur hitt li5id ad sjalfsdgdu borid sigur tr bytum.

JAFNVAEGISGANGUR

Flokkslelkur, Innl/atl.
Efni/&hdld: Fjo6l.

Leggid langa fjol & gélfid/jérdina og skiptid flokknum i tvo hépa. Peir rada
sér upp vid sinn hvorn enda fjalarinnar. Pegar merki er gefid ganga
héparnir af stad eftir fjdlinni & méti hvor 68rum og eiga ad komast ad hinum
endanum an pess ad stiga Gt fyrir. Pegar ad pvi kemur ad héparnir meetist
vandast malid. Skatarnir verda ad adstoda hvorn annan vid ad halda
jafnvaegi, en mega alls ekki hrinda hvor 88rum. Petta er ekki keppnisleikur;
flokkurinn er i raun adeins abd kljast vid sjalfan sig og takist dllum ad komast
4 leidarenda hefur hann unnid! Pess skal getid, ad ef grindverk e.p.h. er
til stabar ma vel nota pad.
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GULLEPLID

Flokkslelkur, tl.
Efni/éhdld: Boltl.

Skatarnir (tba eins konar "gosbrunn® med pvi ab rada sér i préngan hring
og halda med vinstri hénd i 8xl hvors annars, en hina héndina nota peir til
ad halda bolta 4 lofti med fingurgémunum. Ef boltanum eda "gulleplinu®
er dvart kastab til hlidar verdur allur flokkurinn ab faera sig til, pvi eplid ma
alls ekki snerta jordina. Best er ad aefa sig fyrst med uppblasinni blédru,
en pegar skatarnir eru ordnir slungnir vid ad halda boltanum 4 lofti geta
peir préfad ad skipta um hénd og nota p4 vinstri.

BELTID
Flokkslelkur, (tl.
Efni/4héld: Hus.
Skatarnir standa { hring upp vid his og haldast i hendur. Sidan "keyrir*
hringurinn kring um husid og virkar svipad og belti 4 snjébil, en hasid er
"jérdin®.  Peim mun hradar sem petta gengur fyrir sig, pvi skemmtilegra
getur ordid. Einnig mé préfa ad fara kringum flaggsténg e.p.h.

ULFURINN OG LOMBIN
Flokkslelkur, Innl/Gti.
Efni/éhdld: Engin.
Skétarnir standa i beinni r6% med hendur 4 x| pess naesta fyrir framan,
nema hvad einn stendur andspaenis ré8inni. Fremsti skatinn { rédinni er
hirdir, en hinir I6Gmb. Skatinn sem stendur andspeenis er hins vegar ulfur.

Ulfurinn seglr: "Eg er hungradur. Gefi® mér lamb, svo ég geti étid pad."
Hir8irinn segir: "Kemur ekki til greina. Ldmbin eru bdrnin min.”

Ulfurinn segir: "Nu, ég tek nG samt eitt.”

Hir8irinn segir: "Pu getur bara reynt.”

HirBirinn breidir Gt armana svo Gifurinn geti ekki n4d til lambanna. Ulfurinn
stekkur hins vegar til hlidanna og reynir ad na i lamb, en hirdirinn reynir allt
til ad koma i veg fyrir ad svo fari. Lémbin halda fast hvort | annad - ogi
hirdinn, sem pau gera allt til ab halda sig aftan vid svo tlfurinn nai ekki til
peirra. AB sidustu fer p6 svo ab tlfurinn naer einu peirra. Pafer hann aftast
i rédina, hirdirinn verdur tlfur og fremsta lambid verdur hirbdir.
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HIN HAA LIST

Sveltar- eba flokkslelkur, innl.
Efnl/ahdld: Stér(t) karton og fingramélning e.p.h.
Karton er hengt upp 4 vegg i pad mikilli haed ad skétarnir rétt ni upp med
pvi ad hoppa. Meb einfalda teikningu sem fyrirmynd skulu skatarnir n
(tbGa mélverk med fingramalningu e.p.h. Peir staerstu taka audvitad ad
sér efsta hlutann, en hinir minni geta tekid nedri hiutann. Gera mé rad fyrir
ab skatarnir verdi preyttir 4 eftir. Leikinn ma ad sjalfségdu setja upp sem
keppni milli flokka.

NAFNALEIKUR MED BOLTA

Sveltar- eda flokkslelkur, innl.

Efnl/&hdld: Elnn til prir boltar.
Skétarnir standa i hring og einn peirra er med bolta. Hann segir hvad hann
heitir og kastar um leid boltanum svo til einhvers annars, sem pa gerir slikt
hid sama og hendir boltanum til pess naesta o.s.frv.
Leikinn ma pyngja 6rlitid med pvi ad lata skatana baedi segja nafn sitt og
nafn métttakanda.
Enn mé pyngja leikinn med pvi ad lata skatana bzedi segja nafn sitt og
eitthvad um sjélfan sig.
AB lokum er haegt ad flaekja malid enn meira med pvi ad nota allt upp { prja
bolta i einu. P4 eru alltaf ad prir skatar ad *flytja raeedu® samtimis og fullt af
boltum 4 ferd og flugi.
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ALLIR SAMAN NU!
Flokkslelkur, Innl.
Efni/ahdld: Lalk.
Skatarnir standa i hring og halda laki 4 milli sin. A pvi midju er stér bolti,
sem skatarnir eiga ab halda 4 lofti &n pess ab snerta hann med héndunum,
boltinn stoppi 4 lakinu eda detti 4 golfid. bessi leikur hefur sérstaklega
mikid med samvinnu ad gera.

ROTTUR OG REFIR

Sveltarlelkur, Innl.

Efni/ahdld: Engin
Skatunum er skipt i tvo h6pa, sem sitja hlit vid hlid i midju herberginu og
snua baki hvor i annan. Pegar foringinn hrépar “rottur* eiga rotturnar
(annar hépurinn) ad stékkva upp og hlaupa ad peim vegg sem paer sneru
bakii, refirnir eiga ad reyna ad na peim adur en paer komast ad veggnum.
Ef rotta naest feerist hun yfir { 1id refanna. Ef foringinn hins vegar hrépar
“refir* fer leikurinn pversfugt fram. Leiknum Iykur pegar annad hvort liid
hefur nad 6llum til sin og vinnur par af leidandi.
Foringinn getur aukid spennuna med pvi ad draga R-id 4 langinn (r-r-r-rott-
ur, r-r-r-refir).

HOPP OG SKOPP

Sveitar- eBa flokkslelkur, Innl/tl.
Efni/ahéld: Engin.

Skatarnir sitja & haekjum sér med hendur um &kkla. Pegar foringinn gefur
merki hoppa peir um herbergid og reyna ad hrinda hinum med pvi ad yta
vi6 peim. S4 vinnur sem stendur eftir &n pess ad detta.

LEYNDARDOMUR HANANS

Sveitar- eBa flokkslelkur, Inni/atl,
Efni/&h6ld: Tvelr midar med orBum 4.
Skatarnir standa i hring og haldast i hendur, en ef peir eru mjég margir
setja peir hendurnar 4 axlir hvers annars. | midju hringsins standa tveir
skatar, nefnilega hanarnir, og sntia baki hvor i annan. B4dir eru peir med
mida, sem eitthvad er blid ad skrifa 4, 4 bakinu. Pegar foringinn gefur
merki reyna peir ab komast ad pvi, hvada ord er 4 baki hins. Peir mega pé
ekki snerta hvor annan. S& hanivinnur, sem 4 undan er til pess ad komast
ad ordi andstaedingsins.
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PEKKIR PU FLOKKSMERKID?
Sveltarlelkur, Innl/Gtl.
Efni/ah6ld: Kldtar 4 alla nema flokksforingjana.

Bundid er fyrir augu allra skatanna, nema flokksforingjanna. Flokksforingj-
arnir dreifa sér um sveitarherbergid. Pegar merki er gefid, pa eiga peir ad
kalla flokksmerkid (likja eftir flokksdyrinu). Skéatarnir eiga pa ad ganga a
hlj6did og sa flokkur vinnur, sem fyrstur er til ad rada sér i beina réd.
Adstodarflokksforingjarnir geta lika tekid stddu flokksforingjanna og svo
skatarnir koll af kolli, ef zeskilegra pykir.

AD VELTA BOLTANUM

Sveitarleikur, Inni/utl.
Efni/4hold: Boltl.

Skétarnir mynda hring. Einn er i midjunni og reynir ad na i bolta, sem velt
er eftir gélfinu fra einum skatanum i hringnum til annars. Haegt er ad velta
boltanum til hvada skata sem er i hringnum, en hann verdur ad velta eftir
gélfinu. Ef skatinn i midju hringsins getur snert boltann, kemur s inn i
midjuna i hans stad, sem seinast hafdi snert knéttinn.

RIDDARINN HLEYPUR
Sveltarlelkur, Innl/utl.
Efni/ah6ld: Engin.
batttakendur skipa sér i tvdfaldan hring. Peir sem eru i fremri hringnum
eru hestar, en hinir riddarar. Riddararnir fara nu & bak hestum sinum, en
begar sveitarforinginn gefur merki, pa yfirgefa peir hestana og hlaupa einn
hring i kring um alla hestana og aftur & bak sinum hestum. S4, sem er
sidastur, er Ur leik, og hestur hans lika. Fa peir sér saeti par sem peir voru
i hringnum. Peir vinna, sem standa einir eftir. Sidan er haegt ad skipta,
bannig ad riddararnir verdi hestar, en hestarnir riddarar.

AD SKIPTA UM SATI

Sveitarleikur, Inni/utl.
Efni/&héld: Kidtur.

Skatarnir rada sér i hring og eru télusettir. Innan i hringnum er einn skatinn
med bundid fyrir augun. Hann kallar nd upp tvaer tolur og eiga pa
vidkomandi ad skipta um szeti, en blindinginn reynir ad snerta pa. Takist
honum pad, fer s4, sem nadist, inn i hringinn og leikurinn heldur afram.
Ef margir eru i leiknum, ma nefna fleiri télur i einu.
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AP KOMA Ab OVORUM

Flokkslelkur, innl.

Efni/ah6ld: Engin.
Skatarnir sitja f hring og foringinn med. Foringinn segir: *(Eitthvad) flygur*
og um leid slaer hann prju hégg a laerid 4 sér.
Ef petta "eitthvad" getur flogid, verda skatarnir lika ad sla prji hdgg a laerid
a sér, en geti petta "eitthvad" ekki flogid, eiga peir ekkert ad gera.
Pegar t.d. er sagt: "Fiskar fljiga’, "Engisprettur fljiga" eda "Kriur fljdga"
o.s.frv. eiga pessi ord ad vekja tafarlaust svar, en pegar sagt er: "Smjor
flygur' eda "Hestar fljiga® o.s.frv., eiga allir ad pegja.
S4 skati sem sleer 4 lerid pegar hann & ekki ad gera pad, eda gerir pad
ekki pegar hann 4 ad gera pad er ur leik. Svona heldur petta afram par til
adeins einn skati er eftir og s vinnur leikinn.
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KOMANDO PIMPALO

Sveltar- eda flokkslelkur, innl.
Efnl 4hdld: Bord, sem allir komast fyrir vid (mé sleppa).

Best er ab skatarnir sitji kringum bord. Einn er foringi og gefur hann
skipanirnar, sem eru prjar; "komand6 pimpald®, "komandé hdl* og "kom-
andé flatt*. Segi foringinn "komandé pimpalé", eiga allir ad sla visifingrum
haegri og vinstri handar til skiptis 4 bordréndina. Segihann "komandé hol",
leggja allir hendurnar & bordid og lata I6fana sniia upp, en segi hann
"komando¢ flatt*, eiga handarbékin ad snua upp.

Pad ber sérstaklega ad athuga, ab skatarnir eiga ekki ad hlydnast skipun-
um, nema foringinn segi ordid "komandé® 4 undan. Segi hann adeins
*flatt", "hél" eda "pimpalé*, 4 enginn ad hreyfa sig.

Pad sem foringinn gerir parf ekki alltaf ad vera i samraemi vid paer skipanir
sem hann gefur, og er pad gert til ad rugla skatana.

Sa sem gerir skakkt er Gr. Pannig er haldid afram uns adeins einn er eftir
og verdur hann pa foringi naest.
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