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LEIKIR

,Oll kennsla [ skétastarfi & ad fara sem mest fram I leikjum, eefingum og
keppnum”, sagbi Baden-Powell | fyrstu skatabékinni.

Leikpdrf barna er mjog sterk og hefst snemma. Litid barn leikur sér ad
naestum Ollu sem pad sér - og laerir og proskast um leid. Petta synir okkur
hve mikilvaegur leikurinn er fyrir alla pjalfun.

Alit of oft gerist pad, ad okkur tekst ekki hafa starfit 6vaent og fidlbreytt.
Pad vill stadna i &kvednu formi og tilhdgun og verda tilbreytingasnautt og
jafnvel leidinlegt. Oftast er pad skortur 4 fjéri og kétinu sem gerir starfid
stirt og punglamalegt; fjéri sem ekki getur vaknad nema vid song og leik.

Leikirnir i skétastarfinu purfa ad hafa 4kvedid markmid. Skéatastarf er ekki
til ad "drepa timann®, heldur til ad nyta hann. Leikina notum vid m.a. sem
kennslutaeki, til ad pjalfa samvinnu, efla aga og sjélfstraust, pjéifa sjalfsaga,
fa Gtras og sidast en ekki sist til ad f& upplyftingu i starfio.

Takmark foringjans er ad sameina svo leik og starf 4 skatafundum ad pau
verdi hvort 68ru had og byggist hvort 4 annars tilveru.

PG verdum vid ab gera okkur ljést ad fatt er haegt ab kenna med leik
eingdngu; aefingaleikir verda ab byggjast 4 einhverri undirstédu kunnéttu.
Enginn skati getur tekid patt i leikjum sem pjaifa eiga 4kvedin atridi nema
hann hafi fengid tilségn { peim adur. Einnig ma madur passa sig 4 pvi ad
hafa ekki eintéma keppnisleiki, pvi pad getur valdid 6zeskilegri spennu
medal skatanna. Verid 6hraedd vid ad (tfeera leikina eftir pvi sem ykkur
hentar.




GOD RAD
FYRIR STJORNANDA LEIKS:

1. LaerBu leikreglurnar utanbdkar og Utskyrdu paer greinilega i stuttu
méli med eigin orbum. Endurtaktu mikilvaeg atridi og vertu viss um

ab allir hafi skilid pig rétt.

2. Vertu viss um 8l atridi leiksins svo pa getir leyst Ur vafaatridum sem
upp kunna ad koma, sjadu um ad allt efni sé tilbtiid og byrjadu leikinn

fljétt og akvedid.

3. Veldu pér stad par sem pu getur fylgst med leiknum og séd um ad

allar reglur séu i heidri hafdar. Taktu strangt 4 viljandi villum.

4. Mundu ad enginn ma verda utanvelta i leiknum. Ef einhver skati er
t.d. slaeemur i faeti eda hdnd, reyndu péa ad nota hann sem adstodar-

mann, ddmara eda timavord.

5. Sjadu til pess ad peir I6kustu fai bestu afinguna.

6. Gott er ad hastta hverjum leik, pa haest fram fer. Endadu leikinn

akvedid og tilkynntu urslit.

7. Ekkiofnota einhverja sérstaka leiki. Fjdlbreytnifleikjavali er naudsyn-

leg.
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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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KEPPNIR
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BODHLAUP

Eins og flestir vita fara bobhlaup fram med peim haetti ad flokkarnir fara i
flokkaradir. Pegar stjornandinn gefur merki heldur fyrsti skatinn i hverjum
flokk ad 4kvednum punkti, snyr par vid og fer sému leid til baka. Pegar
hann kemur til sins flokks sleer hann 4 hénd pess naesta, sem pa maleggja
af stad. S4 flokkur vinnur sem fyrstur klarar rédina. Athugid ad jafn margir
verda abd vera i 6llum flokkunum. Ef svo er ekki vera einhverjir ad fara
tvisvar.

Hér eru nokkrar hugmyndir um pad, hvernig Utfeera mé bodhlaup. Haegt
er lata flokkana fara nokkrar ferdir og pa jafnvel med mismunandi abferd-
um.

»  Klemmubobhlaup: Fyrsta skéata i hverjum flokk eru fengnar i hendur
fullt af klemmum. Sidan fer fram bodhlaup og klemmurnar eru latnar
ganga milli skatanna. Vandinn er s& ad halda &llum klemmunum i
héndunum og missa ekki neina peirra.

»  Skatarnir hlaupa med sykurmola & enninu.
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»

Skatarnir blasa bémullarhnodra yfir gélfid, badar leibir.

AntilépuboBhlaup: Hver skéti heldur med haegri hdnd um 8kkla vinstri
fétar 4 peim sem er fyrir framan. Oll rd8in hleypur f einu. S4 flokkur
sigrar sem fyrstur kemur i mark an pess ad nokkur sleppi.

Skatarnir rulla littum bolta e.p.h. med nefinu.
Skatarnir i flokknum eru bundnir saman med bdndum um &kklana (i

breidfylkingu). Eins og gefur ad skilja fer allur flokkurinn i einu. Einnig
ma binda tvo og tvo saman.

Flokkurinn situr klofvega & gdngustaf. Foringinn er aftastur og snyr
fram, en hinir baki i markid. Sidan er hlaupin &kvedin vegalengd. Ath.
Best er ad hafa adeins 3-5 (helst 4) saman i lidi.

Bodhlaup med egg i skeid i munninum. Bannad ad snerta eggid. Pad
parf ad vera hardsodid, p6 svo ad enginn megi vita pad. Audvitad er
lika haagt ad hafa eitthvad annad i skeidinni, t.d. sykurmola.

Appelsinu haldid undir htkunni og hlaupid af stad. Pegar til baka er

komid er naesta keppanda afhent appelsinan, en gallinn er sa ad
bannad er ad snerta hana me® hdndunum.
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Hringur er teiknadur akvedna vegalengd fra hverjum flokki. Skatarnir
hlaupa med bundid fyrir augun og hafa krit medferdis. Pegar peir
koma ad sinum hring reyna peir ad setja kross inn { hann. Annars
vegar ma hafa bodhlaupid pannig ad flokkarnir megi segja sinum
skatum til en pa mega peir ekki fara til baka fyrr en krossinn er kominn
4 sinn stad eba hins vegar pannig ad ekki megi segja neitt og fa pa
flokkarnir minusstig ef krossinn lendir utan vid kringinn.

Skétarnir hlaupa akvedna vegalengd og sidan 5 hringi i kringum
einhverja hiuti (einn fyrir hvern flokk) sem par hefur verid komid fyrir.
Ef bodhlaupid fer fram (ti er tilvalid ad nota gdngustafi.

Skatarnir hoppa 4 68rum feeti.

Skatarnir hlaupa 4 dagblédum (tveer opnur a flokk) an pess ad lyfta
fétum.

Hverjum flokki tilheyri einn frakki og eitt hofudfat. Fyrstu skatarnir i
hverjum flokki hlaupa ad 4kvednum stad, fara i frakkana, hneppa dllum
hndppunum, og setja upp héfudfatid. AB pvi loknu hlaupa peir til sinna
flokka, fara Gr frokkunum og taka af sér hfudfétin, og afhenda pad
nzesta skata, sem pa ma leggja af stad.

Skatarnir labba 4 fjorum fétum.

Skatarnir fara 4 "hérahoppi*, p.e.a.s. hoppa, en lenda og stokkva alltaf
med hendur og feetur samsida.

Skéatarnir ganga "krabbagang’, p.e.a.s. & fjérum f6tum en p6 pannig
abd bakid snui nidur.
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Skatarnir eru bornir 4kvedna vegalengd (hlaupid til baka). Alla skat-
ana verdur ad bera eina ferd, en p6 mé ekki halda eins 4 neinum
tveimur.

i kvedinni fiarleegd fra hverjum flokki er einn stéll og blddrur (jafn
margar skatunum i flokknum). Fyrsti skatinn hleypur ad stélnum, blaes
upp eina blédru, bindur fyrir hana, setur hana 4 stélinn og sest ofan &
hana med peim afleiingum ad htin springur. bvi naest hleypur hann
til baka o.s.frv.

Skatarnir hlaupa akvebna vegalengd, kveikja par 4 kerti, slékkva 4 pvi
aftur, hlaupa til baka o.s.frv.

Fyrsti skatinn { hverri ro fer nidur & fjorar faetur, en s naesti tekur um
feetur hans og setur paer undir hendurnar (er sem sagt med hj6lbérur).
Pegar foringinn gefur merki hlaupa peir af stad eins og i fyrri skiptin.
Er peir koma til baka verBur sa sem keyrdi hjélbdrurnar ad hjélbdrum,
en sa naesti tekur um faetur hans. Svona heldur leikurinn 4fram uns
allir eru buanir ad fara.

Skatarnir halda blyanti e.p.h. laréttum & visifingri.

Flokkarnir standa i rédum og fyrsti skatinn i hverri peirra hefur tvé
A4-bl6d. Pegar foringinn gefur merki leggur fremsti skatinn f hverri réd
annad bladid a golfid fyrir framan sig, stigur 4 pad og leggur svo hitt
bladid a golfid. Pvi neest tekur hann fyrra bladid, fiytur pad fram fyrir
sig, feerir sig yfir 4 pad o.s.frv. Pegar hann er kominn badar leidir
athendir hann naesta skéta blédin og keppnin heldur &4fram. Athugid
ad pad er stranglega bannad ad stiga Ut fyrir blédin. Sé pad gert parf
vidkomandi skati ad byrja upp 4 nytt.
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SOKKALEIKUR

Sveltarlelkur, Inni.
Efnl/adhold: Allir purfa ab vera [ sokkum.
Sveitinni er skipt i tvd i sem rada sér upp vid sinn hvorn vegginn,
andspaenis hvort 6bru, og taka sér saeti. Sidan eru ljésin slokkt i 1-2
mindtur og & medan berjast liin um pad hvort peirra getur tekid fleiri sokka
af andsteedingunum.

KLEMMULEIKUR

Flokkslelkur, Innl.
Efni/4hdld: Kidtar fyrir augun, dollur og klemmur.

Skatunum er skipt { 2-4 manna hépa og bundib fyrir augun 4 peim. Fyrir
framan hvern hép eru 6-8 tdmar skyr- eda jégurtdésir og ein klemma a
hvern skata. Siban er keppt i pvi ab rada désunum hverri ofan 4 adra, en
adeins ma nota klemmurnar til ad rada me?d.

AD NA | KLUTINN

Sveltar- eda flokkslelkur, Utl.
Efni/4hdld: Elnn kiGtur 4 hvern flokk.

Skatunum er skipt i tv lid sem raba sér upp i sitt hvora rédina. S4 sem er
aftastur er med klat bundinn aftan i sig. S& sem er fremstur { hinni rédinni
4 svo ab reyna ab na kiitnum og 6fugt. Pad 1id vinnur, sem fyrr naer
klitnum af andstaedingnum. Athugid: Radirnar verda ad haldast allan

timann.
HVER NAER LENGST?
Sveltarlelkur, Innl/utl.
Efni/ahéld: Krit & hvern hép.

Petta er flokkakeppni. Hja hverjum flokki er sett kritarstrik. S& fyrsti beygir
sig aftur { gegnum klofid og reynir ad teikna strik eins langt aftur og hann
getur. Par tekur svo naesti madur vid og svo koll af kolli. bad lid sigrar sem
getur strikad lengst.

HANDATOG

Sveitar- eda flokksleikur, inni/utl.
Efni/dho6id: Engin.

Pessi leikur er afbrigdi af reiptogi, nema hvad skéatarnir halda um mitti®
hver & 88rum en fyrirlidar halda saman héndum.
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IS-KEPPNIN
Flokksleikur, Innl.

Efnl/ahold: [s [ skdlum, stélar og samanbundnar teskelBar.
Skatunum er skipt i tveggja manna lid. Skalar eru ni settar a stéla og
keppendur taka sér stédu vid pa, tveir og tveir vid hvern stél. Nua er
haefilegum skammiti af is eda einhverju 68ru gémsaetu skellt i skalarnar og
peir sem eru fyrstir til ad borda isinn fagna sigri. Nei, petta er nd ekki alveg
svona audvelt. Keppendur verba ad nota teskeidar og pad sem verra er;
teskeidarnar eru bundnar saman og petta getur ordid fjorugt. Ekki er sopid
kalid pétt i ausuna sé komid.

BLASTURSSTRID
Flokkslelkur, Innl.
Efni/ah6ld: Bord og bordtenniskuila.
Pétttakendum er skipt i tvd lid og rada pau sér upp sitt hvoru megin vid
bord. Sidan er bortenniskulu komid fyrir & midju bordsins, en keppendur
eiga ad vera med andlitin alveg vid bordbranina. Pegar merki er gefid
blasa keppendur eins og peir best geta og reyna ad koma kulunni fram af
bor8braninni hinum megin. Hendur mega ekki snerta bordflétinn.  Ef
einhver snertir kiluna med hénd, héfdi eda 6xl, pa fa andstaedingarnir eitt
stig. P4 er einnig gefid stig ef 8Bru lidinu tekst ad blasa kalunni fram af
bordinu hinum megin. Tilvalid er ad hafa keppnina pannig ad pad lid sem
fyrr skorar 10 stig fari med sigur af héimi.

HLUTALEIT
Sveltarlelkur, Innl/utl.
Efni/ahdld: Pokli med 10 hlutum f & hvern flokk.
Skatarnir standa i flokkarddum. Fyrir framan hvern flokk er 6gegnsaer
plastpoki med a.m.k. 10 hlutum i. Pad sama verdur ad vera i Sllum
pokunum. Foringinn nefnir einhvern af hlutunum (bréfaklemma, bolti
o.s.frv.) og fremsti skatinn i hverjum flokk hleypur ad sinum poka, finnur
hlutinn & pess ad kikja og leggur hann vid hlid pokans. Pa méa hann hlaupa
til baka, sl& &4 hénd naesta skata o.s.frv.
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PARAHLAUP

Sveltar- eda flokkslelkur, Innl.
Efnl/4hold: Blabra og plata fyrir hverja tvo skéta.
Skatunum er skipt i tveggja manna hépa, er rada sér upp i breidfylkingu.
Hver h6épur hefur eina uppblasna blédru og eina plétu. Plétunni halda peir
4 milli sin og leggja blédruna ofan 4 hana. Pegar foringinn gefur merki
leggja skatarnir af stad akvedna vegalengd, sem gefin hefur verid upp, og
verda ad komast 4 leidarenda med blédruna an pess ad snerta annad en
plétuna. S& hépur sem fyrstur er til ad takast petta, vinnur leikinn.

KROKODILAHLAUP

Sveltarlelkur, innl.
Efni/4hé6ld: Engin.

Skatarnir eru i flokkarddum og sitja & haekjum sér med hendurnar & dxlum
bess naesta fyrir framan, en fyrsti skatinn { hverjum flokk er med krosslagdar
hendur. | &kvedinni fiarlaegd fra peim er lina. Pegar foringinn gefur merki
halda allir skatarnir af stad i pessum stellingum og keppast um ad komast
fyrstir ad marklinunni. S4& flokkur sem fyrstur kemst & leidarenda vinnur
leikinn.

Onnur Gtfeersla:
S4 fremsti { hverjum flokki leggur hendurnar & gélfid og setur feeturna a
axlir pess sem fyrir aftan hann er, sem gerir slikt hid sama og svo koll af
kolli, nema hvad s sibasti er 4 fiérum fétum. Pegar allir eru tilbanir gefur
foringinn merki og leikurinn fer eins fram og i fyrra skiptid.

SMAPENINGARNIR

Sveltarlelkur, innl.
Efni/a4h6ld: Smépeningar.

Skétarnir standa i flokkarédum. Hverjum flokki er tthlutad nokkrum mis-
munandi smépeningum, en allir verda ad fa jafn mikid af hverri tegund.
Foringinn nefnir einhverja upphaed, t.d. "prjar og fimmtiu* og flokkarnir

keppast um ad verda fyrstir til ad tina hana til. Pegar fyrsta flokknum hefur
tekist pad hleypur einn med peningana til foringjans, sem athugar hvort
rétt hafi verid gert, skrifar pad hja sér og nefnir nyja upphaed. Sa flokkur
sem fyrstur nzer t.d. 50 kréna summu vinnur leikinn.
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REIKNINGSKUNSTIN

Sveltarlelkur, innl.
Efnl/ahdld: Blyantur og stér pappirsérk & hvern flokk
Skatarnir standa i flokkarédum. A veggnum andspaenis peim eru stérar
pappirsarkir, ein fyrir hvern flokk. Foringinn gefur upp tdlu, t.d. 37 og fyrsti
skétinn i hverjum flokki hleypur ad sinni pappirsdrk og skrifar 4 hana
einhverja tdlu, svo greinilega ad allir geti séd hana, hleypur svo til baka og
afhendir naesta skata blyantinn o.s.frv.

Leikurinn snyst um pad, ad ttkoman af télunum, sem skatarnir skrifa, 4 ad
vera 37. Abeins m4 skrifa eins stafa t6lur og aldrei pa sému tvisvar i rod.
Daemi: 2+7+6+9+4+8+1=37. Sa flokkur semn sem fyrstur nzer réttu
Gtkomunni med pessari adferd vinnur leikinn.

AD HITTA KNOTTINN

Sveitarlelkur, Gtl.

Efni/ahdld: Ein kylfa, elnn knéttur og elnn kiitur 4 flokk.
Hver flokkur stendur i beinni rod. Bundid er fyrir augu fremsta manns i
hverjum flokki. | haefilegri fjarleagd (ca. 4-5 skref) beint fyrir framan hvern
flokk er sett kylfa eda prik og enn lengra fra peim (8-10 skref) er settur
knéttur.
Pegar gefid er merki eiga blindingjarnir ad stdkkva fram, taka kylfuna,
halda &fram i attina til sins knattar og reyna ad sla hann. S& sem er fyrstur
vinnur eitt stig fyrir sinn flokk og sidan fara naestu menn allra flokka.
Ekki er radlegt ad lata hvern leik taka nema ca. 2 mindtur, p.e.a.s. ef menn
hitta ekki knéttinn fliétlega, pa er best ad naesti taki viod.

PERSALEIKUR
Sveltarlelkur, Gtl.

Efnl/ahdld: Kldtar fyrir helming skatanna.
Skatunum er skipt i tvo hépa; annar er Spartverjar en hinn Persar. Bundid
er fyrir augu Spartverjanna og peim radad upp i r6d pannig ad peir standi
gleidir og haldist i hendur. Sidan er bundid fyrir augu peirra. Pegar pessu
er lokid er farid med Persana 68ru hvoru megin vid rédina. NG getur
leikurinn hafist. Hann fer pannig fram, ad Persar eiga ad med einhverju
moéti ad komast i gegnum klof Spartverjanna, 4n pess ad peir verdi pess
varir. Ef peir verda varir vid pa klemma peir pa saman milli lappanna & sér
eda a milli sin. Ef einhver lendir i klemmu er hann r leik.
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BOLTA-BODHLAUP
Sveltarlelkur, (tl.

Efni/&héld: Boltl fyrir hvern flokk.
Flokkarnir standa i rédum. Hver flokksforingi stendur andspaenis sinum
flokki i 3-4 metra fjarlaegd.
Flokksforingjarnir henda bolta til fyrsta mannsins i sinum flokki, sem hendir
honum undir eins til baka og sest nidur. Flokksforinginn hendir sidan til
naesta manns og svo koll af kolli.
Aftasti skatinn hendir boltanum til flokksforingja og snertir naesta skéata fyrir
framan sig, sem stendur p4a upp til ad gripa boltann.
S4 flokkur vinnur sem fyrstur stendur allur upp 4 pennan hatt.
Missi einhver boltann, verdur sa hinn sami ad na  hann og fara & sinn stad,
4dur en hann hendir honum.

HANASLAGUR

Sveltar- eba flokkslelkur, Inni/(tl.
Efni/&hdld: Engin.

Tvd 1B, hvort med sinn foringja, standa andspaenis hvort 68ru med sex
skrefa millibili. Einn patttakandi tr hvoru lidi kemur hoppandifram & 65rum
faeti med hendurnar fyrir aftan bak. Vinningurinn er nt félginn i pviad reyna
ab fella andstaedinginn, f& hann til ad setja bada faetur 4 golfid eda sleppa
hdndunum. Pad ma skipta um fét eins oft og vill, en badir fasturnir mega
ekki snerta golfid samtimis. Pegar einhver patttakandinn hefur verid
sigradur, snyst hann i lid med sigurvegaranum.

Pad Iid vinnur sem i lok leiksins hefur flesta patttakendur sin megin.

HANDKLADAHLAUP
Sveltarlelkur, Inni/atl.
Efni/ah6ld: Eitt handklaedl 4 flokk.

Flokkunum er radad upp. Tveir fyrstu i hverjum flokki taka hvor i sinn
endann 4 handklaedi og hlaupa med pad i u.p.b. 50 cm haed fra jordu hvor
sinu megin vid flokkinn, svo skatarnir verda ad hoppa yfir pad. Pegar peir
eru komnir alveg i gegn, stillir nr. 1 sér upp aftast, og nr. 2 hleypur fram til
nr. 3, og peir hlaupa ni saman med handklzedid o.s.frv. Pegar sidasti
madur og nr. 1 hafa hlaupid saman med handklaebdid, hleypur nr. 1 fram
fyrir med handklzaedid til sveitarforingjans. Sa flokkur, sem fyrstur skilar
handklaedinu hefur sigrad.
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KENNSLULEIKIR
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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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KIMSLEIKIR
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KIMSLEIKIR

Rudyard Kipling segir i b6k sinni fr& Kim, eda Kimball O’Hara, eins og hann
hét fullu nafni, dreng er bj6 4 Indlandi. Hann var sonur frsks lidsforingja,
en foreldrar hans voru latnir og médursystur drengsins var falin umsja
hans. Leiksystkini Kims voru bdrn parlendra manna og pvi leerdi hann ad
tala mal peirra og kynntist venjum peirra.

Kim var dugnadar strakur og dag einn komst hann i kynni vid mann einn,
er Lurgan hét, er versladi med gamla skartgripi og abra sjaldséda muni.
Lurgan pessi, sem var paulkunnugur parlendum ménnum, var lika i njésna-
deild stjérnarinnar. Pegar hann komst ad raun um ad Kim var gagnkunnur
venjum og hattum Indverja, s& hann ad hann gat ordid leynipjénustunni til
mikils gagns. Pvi for hann ad pjélfa athyglis- og minnisgéfu piltsins, sem
var flj6tur ad laera og notadi augun vel. Adferdin var leikur s4, er vid i dag
nefnum "Kimsleik".

Lurgan hafdi indverskan pjon, er Ali hét. Lurgan Iét Ali keppa vid Kim.
Hann syndi peim fullt trog af dyrmastum steinum ymissa tegunda; leyfoi
peim ad horfa 4 p4 og handleika i eina mintitu, breiddi svo duk yfir og lét
drengina segja fra peim. | fyrstu gat Kim adeins munad faar tegundir og
gat ekki lyst peim vel, en pegar hann heyrdi Ali segja fra vard hann
steinhissa. Alilysti steinunum nékveemlega og gat meira ad segja sagt il
um pyngd peirra og hvort peir vaeru rispadir. Kim sagoi ad Ali hefdi leert
petta fyrirfram, en pegar peir reyndu aftur, pa4 med adra hiuti, endurték
sagan sig. Ali gat meira ad segja unnid Kim med bundid fyrir augun,
einungis med pvi ad preifa 4 hlutunum. "Hvernig er petta haegt?" spurdi
Kim. "Med pvi ad aefa sig aftur og aftur’, svaradi Lurgan.

Eftir adeins halfs manadar aefingu hafdi Kim komist fram ar Ali. Seinnavard
hann mikill afreksmadur innan leynipjénustunnar.

Eitt sinn sagdi Baden-Powell eitthvad & pa leid ad skati teldi sér pad jafnan
mikla smén ef dvidkomandi madur vaeri 4 undan honum abd taka eftir
einhverju. Pessi ord skulum vid hafa i huga pegar vid pjalfum okkur i
Kimsleikjunum.
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GAMLI, GOBPI KIMSLEIKURINN
Flokkslelkur, innl.
Efnl/éhdld: Nokkrir Slikir hlutir, dikur, blad og skriffeerl.
Nokkrir 6likir hiutir eru settir & bord og dukur breiddur yfir. Skatarnir fa
sidan ad skoda hlutina i 30 sekindur. Sidan er breitt yfir hlutina & ny.
Skatarnir f4 n1 3-5 mindtur til ad skrifa nidur hvada hluti peir sdu. Leikinn
ma einnig setja upp sem flokkakeppni.

ER HERBERGID EINS?

Flokkslelkur, innl.
Efnl: Skriffeerl.

Flokknum eru gefnar 2 minttur til pess ad setja & sig hvernig fundarher-
bergid litur Gt. Sidan fara skatarnir Gt en flokksforinginn breytir ymsu inni,
svo sem opnar glugga, breytir klukkunni, feerir myndir og svo framvegis.
Svo er kallad & skatana inn og peim gefnar 5 minGtur til ad gera sér grein
fyrir breytingunum. A8 lokum gefa skéatarnir foringjanum skyrslu.

Eitt stig er gefid fyrir hvert rétt atridi, en tvd dregin fra fyrir hvert rangt nefnt
atrioi.

HVER TALAR?

Flokkslelkur, innl.
Efni/ahéld: Kldtur fyrir augun.

Allir sitja i hring, en einn er inni i hringnum med bundid fyrir augun. Annar
er valinn til ad tala og s& sem er i midjunni 4 ad reyna ad komast ad pvi
hver hann er oglysa honum eins vel og hann getur.
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PARAKIM

Flokkslelkur, Innl.
Efni/éhdld: 20-30 hiutir x 2 og kldtar fyrir augun.

A borbdinu liggja 20-30 hiutir og eru tveir og tveir eins. Patttakendur eiga
ab reyna ad para hlutina saman og hafa bundib fyrir augun 4 mebdan.
Hiutirnir geta verid t6lur, naglar, skrifur, smapeningar o.s.frv.

MINNISLEIKUR

Sveltarlelkur, Innl.
Efni/ahold: Skriffeerl fyrir hvern flokk og listl yflr 25 or8 med sama
upphafsstaf.
Hver flokkur faer blad og blyant. Foringinn hefur Gitbid lista med 25 ordum
sem &ll byrja & sama stafnum. Hann les nu orBalistann haegt upp tvisvar
sinnum.

Hver flokkur skrifar svo nidur eins mérg or® og hann man.

Pad er best ad nota stutt ord, sem snerta skatastarfid. Eitt stig er gefiod fyrir
hvert rétt ord, eitt dregid fra fyrir rangt.

Sa flokkur sigrar, sem feer flest stig.

Sem daemi fylgir hér listi yfir 25 ord, sem 6ll byrja 4 S.

Skati - sveit - skidi - skali - sntira - stigvél - sar - snaeri - styttihnuitur - strigafata
- stdng - sl - stjarna - semafor - strik - sjéskéti - sund - séngvar - sokkar -
sleif - stag - sigling - skemmtun - stafur - spinat.

AD LYSA OKUNNUM MANNI

Sveitarlelkur, Innl.
Efni/ahdld: Utanabkomandi madur.
Okunnur madur kemur & fund, ef til vill til pess abd finna einhvern foringja
eda til ad tala um eitthvad vid alla skétana (betra, pvi ad pa f4 allir jafnt
taekifeeri til pess ad sja hann). Skémmu eftir ab madurinn er farinn, pa er
hverjum flokki gefid blad, sem skatarnir eiga ad skrifa 4 eftirfarandi upplys-
ingar: 1. Asetladan aldur mannsins. 2. Haeb. 3. Vaxtarlag. 4. Lit augna.
5. Haralit. 6. Lit skeggs. 7. Fatnad. 8. Onnur sérkenni mannsins.

BléBunum er nu skilad og ékunni madurinn kemur inn og lysingarnar eru

nu lesnar upp og bornar saman. Sa flokkur vinnur, sem hefur nakveemasta
og réttasta lysingu.
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HVAD HEFUR BREYST?
Flokkslelkur, Innl.
Efni/&hdld: Engin.
Einn til fj6rir dr flokknum eda sveitinni eru latnir fara fram og breyta sér, t.d.
skiptast & fétum, breyta um hargreidslu o.s.frv. Sidan koma peir inn og
hinir skatarnir segja hvad hefur breyst.

PJOFAR | TUALDBUBDUNUM

Flokkslelkur, Innl.
Efni/éhé6ld: TjaldbiiBadét.
Flokksforinginn Utbyr flokksherbergi® sem likast tjaldbid. Par eru pottar
og primus, svefnpoki, bakpoki o.s.frv. Sidan er skatunum bobid ad koma
inn og horfa 4 "tjaldbdina® i nokkrar minttur. A8 pvi loknu ganga peir Ut,
en amedan peir eru frammi felur flokksforinginn nokkra muni, en umturnar
bvi, sem eftir er, eins og par hafi verid pj6far ad verki. Sidan koma skétarnir
aftur inn og eiga ad skrifa nidur lysingu 4 breytingunum, og hvad horfid
hefur.

AD PEKKJA ANDST/ADINGINN

Flokkslelkur, Innl.

Efni/dhé6ld: Teppl.
Tveimur flokkum med jafn mdrgum skatum f er stillt upp andspaenis hvor
6Brum. OBrum flokknum er gefin 1 mindta til ad athuga hendur skatanna
i hinum flokknum og 6fugt. Annar flokkurinn fer svo bak vid tjald (teppi)
og rétta skatarnir pa adeins hendur sinar fram fyrir tjaldid. Hinir eiga ad
bekkja pa 4 hdndunum. Sidan er skipt um. Sa flokkurinn vinnur sem pekkir
flestar hendur. Einnig ma reyna ad pekkja faetur, nef, rédd, skugga o.s.frv.

KIM A LINU
Flokkslelkur, innl.
Efnl/4hdld: Lina med nokkrum hlutum hangandl 4.
Ymsir hlutir eru festir & linu. Skatarnir fikra sig eftir henni med bundid fyrir
augun og reyna ad finna Gt hvad 4 henni er. Haegt er ad setja dauda sild
e.p.h. inn & milli.



HVAR ER PENINGURINN?

Flokkslelkur, innl.
Efni/ahéld: Bord og stélar fyrir helming pétttakenda og smépeningur.

Patttakendum er skipt tvo i hépa. Annar peirra situr vid bordid, en beint &
mo6ti stendur hinn hépurinn. Peir sem sitja hafa pening, t.d. krénu, sem
Iatin er ganga fra einum til annars undir bordinu. Pegar foringinn segir "allir
upp* eiga allir ab skella flétum 16fum a bordid. Sa sem hefur peninginn,
reynir ad lata ekki & pvi bera og reynir ad lata ekki glamra { honum pegar
hann skellir I6funum nidur. Foringi hins hépsins radgast um pad vid sina
menn, hver hafi peninginn, og bidur menn ad lyfta héndum einn og einn,
sidast pann, sem hann &litur ad hafi peninginn. Ef hann getur rétt, faer
hans flokkur peninginn, annars hafa hinir hann &fram.

SMAKKLEIKURINN

Flokkslelkur, innl.
Efni/ahdld: TOIf tegundir 4leggs e.p.h.

Med bundib fyrir augun eiga skatarnir ad smakka t6lf tegundir 4leggs og
greina svo fra 4 hverju peir voru ad smakka. Einnig ma nota krydd, stpur
eda bara eithvad sem ekki er haettulegt.

UMSLAGID

Flokksleikur, innl.
Efni/ahéld: Umslag med frimerki og utanaskrift og skriffaerl,

Skatarnir f&4 ab horfa 4 umslag meb frimerki og utanaskrift i 5 minttur. A
eftir gengur foringinn & rédina og fyrsti skatinn nefnir einn hiut 4 umslaginu,
sa neesti annan o.s.frv. Pegar einhver getur ekkert sagt, er hann Ur leik.
S4 vinnur sem stendur einn eftir.

KIM i SNU - SNU

Sveltarlelkur, Innl.
Efni/&hdld: 3-4 m langt band, 15 hlutir og skrliffeerl.

A34m langt band eru festir 15 hiutir. Tveir foringjar sntia bandinu & milli
sin (eins og i sni-snti). Flokkarnir f& tvaer mindtur til ad reyna ad sja hverjir
hlutirnir eru. Pegar sa timi er lidinn er bandid med hlutunum falid og
flokkarnir skrifa nidur pad sem peir muna. Sa flokkur vinnur sem flesta hluti
man.
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KIM | MYRKRI

Flokkslelkur, Innl.
Efnl/ahdld: 5-10 hiutir, eldspyta + stokkur og skriffeerl.

Hafid ljésin slokkt og 5-10 hluti & géifinu. Kveikid a eldspytu og leyfid
skatunum ad skoda hlutina & medan hin brennur. A eftir skrifa skatarnir
hlutina nidur og s4 vinnur sem flest man.

BLIKKKIMSLEIKUR
Sveltar- eba flokkslelkur, Innl.
Efnl/&h6ld: 20 mismunandi hlutir og skriffeerl.
Lj6sin i herberginu eru sldkkt og 20 mismunandi hlutir settir & g6ifid. Ljdsin
eru sidan kveikt og slokkt tiu sinnum med stuttu millibili. Svo er hlutunum
safnad saman, ljésin kveikt og skatarnir Iatnir skrifa hlutina nidur. Savinnur
sem flesta hluti man.

MYNDAKIMSLEIKUR

Sveltar- eda flokkslelkur, Innl.
Efnl/édhdld: Einfdld telkning og skriffaerl.

L4tid skatana horfa 4 einfalda teikningu i eina mindtu. Teikningin skal
adeins samanstanda af hringjum, prihyrningum, ferhyrningum og beinum
linum. Skatarnir fa sidan 5 mindtur til ad teikna eins mynd.

HARKIMSLEIKUR

Flokkslelkur, inni.
Efni/&hdld: Hérlokkar af nokkrum foringjum og skriffeerl.

Faid harlokka fra nokkrum foringjum, sem skatarnir pekkja, og radid peim
upp. Skéatarnir f4 svo ad geta upp & hvada foringja hver harlokkur tilheyrir.

MYNTKIMSLEIKUR

Flokkslelkur, innl.
Efni/&h6ld: Nokkrir smépeningar, klatar fyrir augun og skriffaerl.

Skétarnir eru med bundid fyrir augun. A bordinu liggja nokkrir smapen-
ingar, sem skatunum er sagt ad preifa 4. Til pess er gefin ein minGta. A
eftir skrifa skatarnir nidur hvada peningar voru 4 bordinu og hve margir af
hverri tegund. Pa m4 strida &rlitid med pvi ad setja einn eda tvo Utlenska
peninga innan um pa islensku.
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HNUTAR | FELUM
Flokkslelkur, Innl.
Efni/ahdld: Nokkur hnitab6nd, bord og dukur.
Bindid nokkra hnita 4 bénd og leggid pa 4 bord. Yiir bordid er svo lagbur
dakur. Skétarnir eiga ad preifa 4 honum og reyna ad finna (it hvada hndtar
eru undir ddknum.,

RISAKIMSLEIKUR

Sveltar- eda flokkslelkur, Innl.
Efni/ahdld: 50-100 mismunandi hlutir og skriffeerl.

50-100 hlutum er komid fyrir & g6lifinu. Skétarnir f4 5 minGtur til ad leggja
pa & minnid. Ljésin eru sidan sldkkt og einn hiutur fjarlaegdur. bvi naest
eru lj6sin kveikt aftur og skatarir eiga ad reyna ab finna it hvada hlutur var
fiarlaegbur. S& sem fyrstur nefnir réttan hiut faer prju stig, en eitt minusstig
er gefid fyrir ad nefna rangan hiut. Aftur eru ljésin slékkt og sagan
endurtekur sig. Pannig heldur leikurinn &fram, pé ekki par til allir hlutirnir
hafa verid fjarlaegdir. S& sem hlytur flest stig vinnur leikinn.

REITAKIMSLEIKUR

Sveltarleikur, Innl.
Efni/ahdld: Karton (2 x 2 m) og 50 litlir hlutir.

Karon, sem skipt hefur verid i 81 reit, p.e. 9x 9, er lagt 4 golfid. A reitina
er radad 50 litlum hlutum. Flokkarnir fa eina minttu til ad horfa 4 hlutina,
sem ad peim tima liBnum eru teknir af kartoninu. Pvi naest skiptast
flokkarnir & um ad reyna ad setja hlutina aftur 4 sému reiti; einn i einu. Ef
einhver flokkanna setur hlut 4 vitlausan reit, mega hinir flokkarnir 6ska eftir
ad reyna med sama hlutinn. Sé hlutur settur 4 réttan stad feer flokkurinn
tvo stig, annars tvd minusstig.

SANDPAPPIRSKIMSLEIKUR

Flokksleikur, Innl.
Efni/ahéld: Klutar fyrir augun og nokkrir mismunandi gréfirsandpappirar.

Skatarnir eru med bundid fyrir augun. Peir f4 nokkra mismunandi sand-
pappira og eiga ad reyna ad rada peim upp eftir gréfleika.
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HVERN VANTAR?

Sveltarlelkur, Innl.

Efni/ahdld: Teppi eba lak (p6 ekki naudsynlegt) og klitar fyrir augun.
Skatarnir standa i hring med bundid fyrir augun. Foringinn tekur einn
skéatanna, setur hann i midjan hringinn og hylur hann med teppi eda eda
fer med hann Gt Ur herberginu. AB pvi loknu feerir foringinn skatana i
hringnum til ad rugla p4 i riminu og gefur svo hinum merki um ad peir megi
taka kldtana fra augunum. Hver verdur fyrstur til ad uppgétva hvern
vantar? - S4 hinn sami verdur ad lata pad vera ad hrépa; allir verda ad fa
teekifeeri til ad finna Gt Gr pessu. Hins vegar eiga peir sem sja hvern vantar
ad rétta upp hénd. Pegar leikurinn hefur verid leikinn oft getur verid
skemmtilegt ad rabba saman um pad hvernig skatarnir fundu Gt hvern
vantadi, pvi itkomurnar geta verid dkaflega mismunandi og skemmtilegar.
Einnig getur foringinn sett einn undir teppid og annan fram & gang - eda
tvo fram 4 gang - og athugad hvort tekid verdi eftir pvi.
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KUREKAR OG INDIANAR
Sveltar- eda flokkslelkur, innl.

Efnl/ahdld: Bréfpokar/umsldg yfir hausinn 4 6llum og elnkenni fyrir alla, t.d.
bandspottar fyrir annan helminginn, en hélskiGtar fyrir hinn.
Patttakendum er skipt itvd lib. Hver patttakandi faer einn pappirspoka (eda
umslag), négu stéran til ad setja yfir h6fubdid. Pokarnir eru 4dur merkir:
"Indianar* eda"kirekar'. Hvort lid faer auk pess sitt merki 4 haegri handlegg,

t.d. kdrekarnir bandspotta en indianarnir halsklt.

Lidin taka sér st6Bu hvort i sinum enda herbergisins. Pokarnir eru settir
upp. Allir skatarnir skrida pvi naest 4 firum fétum eins hljédlega og hasgt
er yfir ad veggnum andspaenis. Pegar tveir skatar maetast, verda peir ad
finna hvor & annars handlegg, hvort peir eru vinir eda 6vinir. Séu peir ar
sama lidi, halda peir ferdinni &fram. En séu peir 6vinir eiga peir ad reyna
ad na hofudledri dvinarins med pvi ad prifa pokann af héfdi hans.

S4, sem missir héfudledrid, er daubur og tr leik. Pad 1ib, sem kemst med
flesta poka yfir gélfid, vinnur.

ATHYGLISLEIKUR
Flokkslelkur, Innl.
Efnl/éhéld: Skriffeerl fyrir alla og prir hiutir.
Foringinn leggur einn til prj4 hiuti 4 bord og leyfir skatunum ad horfa 4 p4
i eina mindtu. Svo hafa peir prjar minttur til ad skrifa ndkveema lysingu &
pbeim.

Sa, semt.d. lysir blyanti pannig, ad hann sér 12 cm langur gulur Pluto-bly-
antur nimer 2, yddadur med yddara og abd stafirnir KB séu skrifadir med
bleki & enda hans, ner hiklaust betri 4rangri en s4 sem segir ad hann sé
langur og gulur.




V4

ROLEGIR

LEIKIR
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LISTAMENN
Flokkslelkur, innl.
Efnl/éhdld: Skriffserl.
Skatarnir sitja hlid vid hlid. Sa sem er lengst til haegri byrjar & pvi ad teikna
einhverja einfalda mynd. Sidan kikir s4 sem situr vid hlidina 4 honum yfir
6xl hans og reynir ad teikna eins mynd. Svona gengur pad koll af kolli par
til allir hafa teikna® eins myndir. A® lokum eru peer bornar saman.

SOLDANINN

Flokkslelkur, Inni.
Allir sitja i hring. Einn er soldan og er { midju hringsins. Hann segist hafa
svo mikid 6ged & békstafnum (hann nefnir einhvern békstaf, t.d. H), ad
hann geti ekki borbad eda drukkid neitt ef pessi békstafur er f nafninu.
Sidan bendir hann 4 einhvern i hringnum og spyr hann hvad hann vilji gefa
sér ad borda. Svarid verbur ad vera nafn & einhverjum mat eda drykk og
hann verdur ad fa svarid 4dur en hann hefur talid upp ad tiu. Stafurinn ma
alls ekki koma ekki fyrir f ordinu. S4 er Gr sem annad hvort er of seinn eda
nefnir stafinn { ordinu. Best er ad skipta alltaf um staf og soldan.

AD STAFA
Flokkslelkur, Innl.
Skatarnir sitja f hring. | pessum leik 4 hver skati ab basta staf vio ord og
prautin er ad segja aldrei sidasta staf ordsins.

Safyrsti segir til deemis "H". S4 naesti hugsar sér "hve" og segir "V*. S4par
naesti hugsar i fiyti um ord sem byrja 4 *hv*, man eftir *hvar* og segir "A".
P4 tekur enn einn vid, en hann m4 ekki baeta vid "R". P4 man hann eftir
ordinu "hvalur* og segir "L". Svona er haldi® 4fram, par til einhver verdur
ad segja sidasta staf ordsins.

S4, sem ekki getur baett vid staf, er Ur leik, og leiknum er haldi® &fram par
til abeins einn er eftir. Agaett er ef s4 sem er vid hlidina & peim sem er ad
leita ad staf, telji upp ad 20, en ekki ma f4 lengri umhugsunarfrest.

Ef einhver heldur, ab ekki sé haegt ad bua til ord Gr peirri stafarunu, sem
hann hefur fengid, ma hann senda pad aftur til {6durhisanna og pa verdur
s, sem sibastur baetti vid staf, ab segja hvada ord hann hugsabi sér. Ef
sa hinn sami hefur ekkert ord, er hann r leik, annars er hinn Gr leik. Sérnéfn
eru ekki leyfd.
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NEFNDU HLUT

Flokkslelkur, innl.
Efnl/éhdld: Bolil.

patttakendur sitja i hring. Bolta er kastad & milli og pegar patttakandi feer
hann i hendurnar &4 hann ad nefna einhvern hlut 48ur en foringinn telur
upp ab fimm. Pad ma aldrei nefna sama hlutinn tvisvar, pvi pa er vibkom-
andi dr leik.

LITIL SAGA

Flokkslelkur, innl.
Efnl/ahdld: Skriffeerl.

L4tid flokkana semja ségu og gefid upp 10 ord sem par purfa ad koma
fyrir, t.d. kanarifugl, inniskér, fétbolti, kardemommudropar, Esja, risapota,
lakkrisror, fiskifluga, fataskapur og gaddavir.

KISA LITLA

Flokkslelkur, Innl.
Efni/ahdld: Ekkert.

Skatarnir sitja i hring. Einn situr inni i hringnum og er "kisa litla". Pegar
leikurinn byrjar, skridur kisa il einhvers skatans og mjalmar prisvar sinnum.
Verdur skétinn ad klappa henni i hvert skipti og segja "kisa min®. Ef hann
fer ad hleeja, verdur hann naest kisa, en gamla kisan tekur hans szeti. En
ef skatinn hlaer ekki verdur kisa ad mjalma fyrir annan skata.

BOLTI OG BZAIR

Flokkslelkur, Innl.
Efni/ahdld: Boltl.

patttakendur sitja i hring. Foringinn byrjar & ad kasta bolta til eins peirra.
Hann & ad nefna, eins fljétt og hann getur (48ur en foringinn getur talid
upp ad 10), nafn 4 kaupstad eBa kauptuni 4 islandi og kasta svo boltanum
aftur til naesta pétttakanda. Pegar pétitakendur muna ekki ndfn a fleiri
kaupstédum eda kauptinum, falla peir tr keppninni. Ef einhver nefnir bee,
sem buid er ad nefna, fellur hann einnig ur leiknum. S4, sem oftast getur
svarad, sigrar leikinn. | stad kaupstada eda kauptina méa audvitad nota
t.d. dyrategundundir, 16nd og fleira

52



KEDJUORD

Flokkslelkur, Innl.
Efni/ahéld: Skriffeerl ( p6 ekki naudsynlegt ).

Pétttakendur f4 blad og skriffeeri. A hvert blad er skrifad eitt ord med
tveimur eda premur atkvaedum. Sidan skal mynda nytt ord Ur sidara (eda
seinasta) atkvaedi ordsins 4 undan. Pétttakendur f&4 5 mindtur til umrada
og skulu skrifa & midann eins mérg ord og peir geta.

Deemi: Ldgregla, reglubrédir, brédurkaerleikur, leikmadur, mannabuistad-
ur, Bustadavegur, vegleysur o.s.frv.

Leikinn mé einnig hafa munnlegan, pannig ad einn taki vid af 68rum.

NY FELOG
Flokkslelkur, innl.
Efni/ah6ld: Skriffaerl,
Hver patttakandi faer blad og blyant og stjérnandinn laetur allaf4 mida, sem
& eru skrifadir 2-4 bokstafir og audvitad mismunandi stafir & midunum. Nu
reynir & hugmyndasnilld patttakenda og samkvaemt pessum békstéfum
eiga peir G, hver um sig, ad skrifa nafn 4 einhverjum félagasamt®kum.

Daemi: A einum midanum er skammstéfunin FOJ, sem gaeti pytt: *Félag
6gurlegra jétna’, eda 4 8drum mida BULL, sem maetti segja ad pyddi:
"Bandalag ungra, léttlyndra, Laugarnesi®,

| LOFTI, A LADI EDA LEGI

Flokkslelkur, Innl.

Efni/ahéld: Boltl.
Patttakendur f& sér saeti 4 golifinu og sitja { hring. Stjérnandinn stendur §
midjum hringnum og getur hvort heldur er bent 4 einhvern eda kastad
litlum bolta til einhvers pétttakanda. Um leid og hann gerir pad, hrépar
hann "jérd", *loft’, 'vatn" eda "eldur*; eitthvert eitt af pessum ordum. Hann
telur sidan upp ad 10 og innan pess tima verdur ad svara honum og kasta
boltanum til baka. Ef hann hrépar "j6rd", pa verdur viskomandi ad nefna
eitthvert dyr sem lifir & purru landi. Ef hann nefnir "loft*, p4 4 ad svara
honum meb einhverju fuglsnafni. Ef hann hrépar "vatn', p4 skal nefna pid
einhvern fisk, en ef hann hrépar "eldur®, pa verdid pid ad pegja. Ekki ma
nefna tvisvar sama dyrid og ef einhver svarar vitlaust, pa er hann ur leik.
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SKEMMTILEG SPURNINGAKEPPNI

Sveltarlelkur, innl.
Efnl/ah6ld: Spurningalistl.
Flokkarnir sitja i rodum. Pegar foringinn spyr spurningar, verbur s sem
veit svarid ad lata pad ganga til fremsta manns, pvi hann er s4 eini sem
ma hlaupa fram og svara. Pegar sa fremsti er btinn ad hlaupa sest hann
aftastirddina. Petta er mjog spennandiog skemmtilegur leikur, pviad pad
liggur mikid 4 ad koma svarinu til fremsta manns an pess ad einhver af
hinum flokkunum heyri til.

HA, HA, HA

Flokkslelkur, Innl.

Efni/ahéld: Engin.
Patttakendur sitja i hring & goifinu. Sa sem byrjar leikinn segir "ha". Séa
naesti segir "ha, ha', p.e.a.s. beetir vid einu *ha". Sa pridji segir "ha, ha, ha"
og afram heldur petta pannig, ab naesti madur segir alltaf einu meira "ha"
en sa sem var 4 undan. Hver einasti verdur ad vera alvarlegur og mé ekki
brosa eda hlaeja, pegar hann segi *ha", en allir abrir mega springa ur hlatri.
Ef einhver fer ad hleeja eda brosa & medan hann segir "ha", eda segir of fa
eda of mdrg "ha", pa er hann ur leik.

EINN - TVEIR - BUMM
Flokkslelkur, innl.
Patttakendur sitja & hring. Fyrsti madur segir "einn® og séa naesti "tveir*, en
pegar kemur ad pridja manni parf hann ad segja "bumm®. Reglan er
nefnilega st, ad hvorki mé nefna tolur sem 3 ganga upp i, né heldur télur
sem innihalda 3 (t.d. 13, 23, 30, 31 o.s.frv.). Nefni einhver patttakenda
pessar tlur, er hann Ur leik. Sa vinnur, sem enga vitleysu gerir.

KLAPPLEIKURINN

Flokkslelkur, Innl.
Efni/ahdld: Bord.

Patttakendur sitja kringum bor® med hendurnar uppi & pvi, pannig ad
I6farnir sndi nidur sitt hvoru megin vid vidkomandi, og lata vinstri handlegg
yfir handlegg vinstri sessunautar, pannig ad hendleggirnir krossist vid
handleggi sessunautanna. Sa sem byrjar slaer 68rum I6fanum einu sinni
nidur. Naesti I6fi vinstra megin gerir hid sama og svona gengur petta. Med



pvi ad sla tvistvar snyst hringurinn vid. Ef einhver gerir eitthvad vitlaust er
sa l6fi ir. Sa sem ekki gerir vitleysu vinnur leikinn.

RUMID

Flokkslelkur, Innl.
Efnl/dhoid: Bord.

Einn stendur upp 4 bordi og laetur sig detta. Hinir standa f tvdfaldri réd,
snuia andlitum saman og, mynda "rGm* med pvi ad taka saman héndum,
og eiga ad gripa hann. Ef einhver er afgangs getur hann legid undir
'rGminu® og horft 4. :

AD TREYSTA FELOGUNUM
Flokkslelkur, Inni
Efni/dh6ld: Ekkert.
Einn stendur inni i hringnum, en hinir mynda hring um hann. S4& sem er
inni i hringnum laetur sig detta, en hinir ad gripa hann og flytja mjtklega &
millli sin.

AFMZELISDAGALEIKURINN

Sveitarlelkur, Innl.
Efni/ahold: Ekkert.

Skatunum er sagt ad rada sér upp f hring eftir afmaelisdgum sinum.
Gallinn er abeins s, ad peir mega alls ekki tala saman 4 medan; abeins
reyna med einhverjum 68rum haetti ad koma félégum sinum i skilning um
hvenaer peir eigi afmaeli - og dfugt. A eftir er farid yfir upprddunina og ef
einhvers stabar hefur verid gerd vitleysa er reynt ab finna Uit 4staebuna.

MIDALEIKURINN

Sveltarlelkur, Innl.
Efnl og &4hdld: Skriffeerl og skél.

Hver skati feer einn mida, sem hann skal skrifa 4 eitt til tv® atridi sem hann
telur ad gefi géda lysingu & sér. Pegar allir eru bunir ab pessu safnar
foringinn midunum saman i skél. Pvi naest dregur hann upp einn mida og
les upp pad sem & hann er skrifad. Nu eiga flokkarnir ad reyna ab finna Gt
vid hvern lysingin 4, en s sem skrifadi midann ma ekki lata 4 neinu bera.
Fyrir rétt svar faest eitt stig og sidan er naesti midi dreginn upp o.s.frv. S4
flokkur vinnur sem hlytur flest stig.
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SKIP MITT KOM

Sveltar- eba flokkslelkur, innl.
Efni/éhéld: Engin.
Skatarnir sitja i hring. Einn byrjar og segir t.d.: "Skip mitt kom til Reykja-
vikur med fisk fra Finnlandi*. Naesti segir: "Skip mitt kom til Reykjavikur
me?d fisk fr4 Finnlandi og hunang frad Hafnarfirdi®. Pannig gengur pad
hringinn. Hver madur baetir vid einu atridi, en néfnin & vérunum og
stddunum verda ad byrja 4 sama staf. Hafi einhver gleymt einhverju eda
segi hann vitlaust, er s4 Ur, en s& vinnur, er stendur einn eftir. Leikurinn
verbur ad ganga hratt. Engin bid.

MALSHATTALEIKUR
Flokkslelkur, innl.
Skatarnir sitja i hring, en einn fer Gt. Skatarnir koma sér svo saman um
einhvern algengan malshatt og ganga sidan & rédina og skipta malshastt-
inum pannig, ad hver fai eitt ord i sinn hlut. Sidan kemur s&, sem Ut for,
inn aftur og & hann pa ad spyrja pann, sem hefur fyrsta ord malshéattarins,
einhverrar spurningar, og verdur pa sa, sem spurdur var, ad svara pannig
ad ord hans komi fyrir i svarinu.

Daemi: "Brennt barn fordast eldinn®.

Spurning: "Hvad gerdir pa vid bréfid mitt?"

Svar: "Eg brenndi pad i ofninum parna® o.s.frv.

Ef skatarnir eru fleiri en ord malshattarins ma byrja aftur, pannig abd hvert
ord malshattarins komi fyrir tvisvar. En séu skatarnir feerri, pa malata hvern
skata hafa tvd ord ebda fleiri, en gaeta verdur pess ad spyrjandinn fai ordin
i réttri r6d.
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VIDAVANGSLEIKIR
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KRONUKAST

Flokkslelkur, uti.
Efni: Sméapeningur.

Skipt er i tvd lid sem velja sér sitt hvora hlidina & krénu. Sidan er henni
kastad upp a midju leikvallarins. S4 flokkur sem hefur pa hlid sem kemur
upp er "hann". Pad lid 4 ad elta hitt lidid og reyna ad na peim a einhverjum
&kvednum tima sem buid er ad akveda fyrirfram. Faerast peir pa & milli lida.
Sidan er krénunni kastad aftur og byrjad upp 4 nyit.

TROLLID

Flokkslelkur, Gtl.
Efnl: Krit.

Buinn er til einn stér hringur med krit. Hringurinn 4 ad takna tréll. Allir eru
amoti 6llum og er leikurinn félginn i pvi ad sem flestir lendi inni tréllinu. S&
sem einn stendur eftir vinnur leikinn.

SKOTBOLTI

Flokkslelkur, utl.
Efni/4ho6ld: Bolti.

Leikurinn er f6lginn i pvi ad patttakendur eiga ad skjéta hvorn annan ur
leiknum. Leikurinn vinnst pegar einn er eftir. Heegt er ad leika afbrigdi af
pessum leik. Til deemis ef A skytur B, pa getur B komid aftur inn f leikinn
ef einhver annar skytur A (t.

SKATA-HU

Flokkslelkur, ttl.

Efnl/dhold: Boltl.
Flokkurinn stendur upp vid vegg einn fyrir framan med bolta. Sidan hendir
hann boltanum til fyrsta manns og spyr um leid einhverja spurningu t.d.
hvad hét kona BP? Ef svarid feest ekki strax i fyrstu umferd pa méa gefa
orlitla visbendingu t.d. med pvi ad nefna fyrsta stafinn. Pegar rétt svar feest
skal spyrjandinn henda boltanum { j6rdina og hrépa "SKATA" og hlaupa
sem lengst i burtu. Sa sem svaradi rétt skal reyna ad na boltanum og hrépa
"HU*, Pegar spyrjandinn heyrir "HU" skal hann stédva. Sidan ma s sem
hefur boltann taka 3 skref og reyna sidan ad hitta i kérfu sem spyrjandinn
gerir med hdndunum. Ef hann hittir pa er hann ordinn spyrjandinn.
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DOSA-MARKVORBDURINN
Flokkslelkur, utl.
Efni/4hdld: Boltl og nokkrar désir.

Petta er mjdg skemmtilegur leikur og heppilegt er ad pétttakendur séu &
bilinu fimm til tiu. Pid hladid fyrst turn Gr fiérum eda fimm nidursududdsum.
Mega vera malningarddsir. Ef notast er vid fétbolta, pa leika patttakendur
knettinum & milli sin, en einn reynir ad verja "turninn®. Takist turnverdi ad
na boltanum af einhverjum, pa er vidskomandi ur leik. Takmarkid er aud-
vitad ad reyna ad skjéta turninn nidur. Sa sem skytur turninn um koll faer
naest ad spreyta sig i marki.

Ef notadur er handbolti, pa er best ad teikna eda merkja hring i kringum
turninn, u.p.b. atta skrefa radius. Pa mega engir adrir en markvérdurinn
vera inni i hringnum og reyna hinir ad haefa désirnar.

Afbrigdi: Patttakendur geta lika fengid stig fyrir hvert heppnad skot og allir
skiptast 4 um ad vera turnverdir, t.d. i tiu minGtur hver.

BITBOLTI
Flokkslelkur, Gtl.
Efni/&h6ld: Litill boltl.

Pad geta margir tekid patt | pessum leik og best er ab hafa hann vid
gluggalausan vegg. Patttakendur mynda réd og bua sig undir ad hlaupa
&kvedna leid medfram veggnum. Einn patttakenda stendur nokkud fra
veggnum, u.p.b. 10 metra, og reynir ad kasta littum bolta i hina um leid og
peir hlaupa framhja. Keppt er um ab komast sem flestar ferbir &n pess ad
vera haefbur. S4 sem kastar verdur ad gaeta pess ad kasta EKKI i hdfud-
haed, heldur reyna ad haefa feetur patttakenda. Enginn ma hlaupa nema
kastari hafi boltann i héndunum. Veggurinn & bak vid er til pess ad losna
vid ad elta boltann langar leidir. Sé enginn veggur sem nota m4, er unnt
ad hafa tvo (jafnvel tvo og tvo) hvoru megin, sem kasta a milli um leid og
peir reyna ad haefa hlauparana.

VELTIBOLTI

Sveitarlelkur, utl.
Efnl: Krit og bolktl,

Patttakendum er skipt i id. Lidin rada sér i einfaldar radir og hver madur
4 sér merktan stad, 1 metri er hafdur 4 milli strika. NG standa allir i
gleidstédu med gott bil 4 milli fétanna. Fremstu menn fa boltann og pegar
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merki er gefid, velta peir hoﬁum milli féta allra i rédinni, til aftasta manns,
sem tekur boltann og hleypur med hann fram fyrir rédina. Meban sé aftasti
hleypur, faera sig allir um eitt saeti aftur 4 bak.

Munid, ab pad eru merkt svaedi fyrir hvern pétitakanda. Pegar s4, sem
fyrstur byrjadi med boltann, er aftur kominn fremst hefur pad lid lokid
leiknum. Patttakendur mega allir hjélpa til vid ad koma boltanum réttu
leidina og pad id vinnur sem fyrst lykur leiknum.

PRIBJI MADUR | VINDINN

Sveltarlelkur, Gtl.

Efni/dhdld: Engin.
Tveir og tveir stilla sér upp hlid vid hlid og kraekja héndum saman. Einn er
hann og annan 4 ad taka til fanga. S4 sidarnefndi hleypur af stad en hinn
reynir ad na honum. Ef hlauparinn er alveg ab nést getur hann stillt sér
upp vid hlid einhvers parsins. P4 verbur s4 sem stendur hinum megin ad
hlaupa af stad, sidan koll af kolli. Ef hlauparinn naest er skipt um hlutverk;
hlauparinn verdur hann og 6fugt.

LAGAN BURI

Sveltarlelkur, Gtl.
Efni/ahéld: Krit og vasakldtur.

A kveldin, pegar farid er ab rékkva, fara skatarnir i Senegal oft i leik sem
peir kalla "Lagan Buri*. BUib er til svokallad "heimasvaedi', sem er afmark-
adur hringur par sem mabdur er *frir". Einn skati er "hann® og stendur
spdlkorn fra heimasvaedinu og hinum skatunum, sem einnig eru utan vid
pad. Sasem er *hann® kallar "Buri* og kastar vasaki(t upp i loftid. Hinir
eiga ad reyna ad na klitnum og koma sér 4 heimasvaezdid 4dur en sa sem
er *hann" naer peim. Um leid og klGtnum hefur verid kastad méa hann reyna
ad na hinum, en peir mega hins vegar ekki fara 4 heimasvaedid fyrr en
einhver hefur nad kldtnum. Ef einhver naest, pa 4 hann ad vera "hann"
naest; annars parf hinn ad endurtaka leikinn.
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FLOKKAHOPP

Sveltarlelkur, utl.

Efnl/&hdld: Engin.
Flokkarnir standa i flokkarédum. Pegar foringinn gefur merki hoppar fyrsti
skétinn i hverjum flokki af stad med faetur samsida og fer eins langt og hann
getur. Er ad pvi kemur ad honum verdur &, pa stoppar hann og sa nassti
iflokknum kemur hlaupandi og hoppar &fram fra peim stad sem hinn haetti.
Sa flokkur vinnur sem kemst lengst med pessum haetti.

ELTINGALEIKUR | KROSS

Sveiltarlelkur, Gtl.

Efni/&héld: Engin.
Leikurinn gengur mjog svipad fyrir sig og venjulegur eltingaleikur. Einn er
*hann" og eins og venjulega 4 hann ad elta annan Ur hépnum. En ef
einhver hleypur & milli peirra 4 s sem er "hann” ad haetta ab elta pann sem
hann var ad elta, en hlaupa pess i stad 4 eftir peim sem hljop & milli peirra.
A sjalfstgBu skiptast hlutverkin ef einhver naest, p.e. hlauparinn verdur
*hann® og 6fugt. Petta er stérskemmtilegur leikur par sem alltaf er verid ad
skipta um hlaupara og s4 sem er "hann" verdur kolrugladur og hefur
stundum ekki hugmynd um pad hvern hann 4 ab elta.




POSTALEIKIR
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POSTALEIKIR

Péstaleikir eru skemmtileg leid til pjatiunar { skatastarfi. Verkefnin purfa ad
vera pannig uppbyggd ad allir geti tekid pétt { peim i einu og ad pau auki
samstarfshaefni skatanna.

Haegt er ab skipuleggja péstaleiki & marga mismunandi vegu. Til deemis
mé skilja eftir pléstud spjdld, sem & stendur hvad eigi ab gera og hvert skuli
halda naest. Einnig er haagt ab lata flokkana fa4 nimerud bréf, med sému
skilabodum og 4 spjéldunum, og lata pa opna eitt 4 hverjum pésti. Auk
pessama byggja péstleikina upp sem ratleiki og l4taskéatana finna pdstana
med hjalp 4ttavita eda einhverrar visbendingar.

Oftast er btinn til einn hringur med a.m.k. jafn mérgum pdstum og
flokkarnir sem taka eiga pétt eru. S leid er lang einféldust i framkvaemd.
Hins vegar ma einnig Gtbda sér hring fyrir hvern flokk, en ekki er haegt ad
framkvaema kennslupdstleiki 4 pann hatt nema mjog sterkur vilji sé fyrir
hendi.




D/AEMI UM POSTALEIKI:

A - KENNSLUPOSTALEIKUR:
Einn leidbeinandi 4 hverjum p6sti. Skétarnir fara &4 milli p6sta og laera
eitthvad nytt 4 hverjum peirra. Sem daemi um kennslu méa nefna hnita,
sbngva, attavita, skyndihjélp, medferd islenska fanans, sidi og venijur,
surringar, medferd elds o.fl.o.fl. Gott er ad hafa akvedinn tima, t.d 20 min.
fyrir hvern p6st og lata alla flokkana skipta i einu.

B - PRAUTAPOSTALEIKUR:

Gengur Ut 4 ad lata skatana leysa prautir & péstunum. Tekid er tillit til
peirrar kunnéttu sem peir hafa. Daemi: A 1. pésti eru fyrirmaeli um ad
skatarnir eigi ad binda nokkra hnita. P4 kemur i lj6s hvort peir kunna pa
eda ekki. | svona péstaleikjum er lika tilvali® ad lata reyna 4 athyglisgafu
skatanna, t.d. lysa afgreidsludémunni i kjérbudinni. Einnig méa yta undir
sképunargledina med pvi ad lata pa baartil hreyfingar vid séng o.s.frv. Lika
er haegt ad hafa eitthvad "skemmtilegt® 4 1-2 p6stum, t.d. bua til faranleg-
asta snjokarlinn, standa 4 héndum o.fl. Pé ber ab varast ad hafa eintémt
grin & péstunumn, pvi markmid skétastarfs er vist ad proska bdrn og ungt
- f0lk 0.s.frv., og peim markmidum ndum vid varla i eintému spaugil

AD LOKUM:

Eins og sja mé& hér ad ofan ma Gtfaera péstaleiki 4 marga vegu. Verid 6spdr
& hugmyndaflugid! Faerid hin ymsu verkefni i liflegt og spennandi form.
Athugid ad pad getur verid skemmtilegt ad hafa stgu kringum verkefnin,
t.d. m& hafa einhvern raudan prad gegnum allan leikinn og enda med pvi
ad lata skatana finna eitthvad sem er lokapunkturinn.

Pegar leiknum er lokid parf hver flokkur ad f4 umségn um frammistéduna.
Samvinnan { flokkunum hefur i rauninni miklu meira ad segja en pad, hvort
peir hafa getad leyst 6ll verkefnin snurdulaust. Munid ad benda fyrst 4 pad
sem vel var gert, en gagnryna svo.
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