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bessi handbdk er @tlud bérnum 4 aldrinum 6-12 ara en
audvitad ettu allir ad geta fundid leiki vid sitt hefi pvi
hver segir ad einungis born hafi gaman af leikjum? Heaegt
er ad gera adrar og floknari Utferslur 4 leikjunum ef pad
er videigandi og eins ma einfalda reglur i sumum leikjum
svo peir henti betur fyrir unga patttakendur.

Handbokin er hluti af verkefni sem vid unnum sumarid
2006 og var styrkt af Nyskdpunarsjodi namsmanna. Vid
gerd pessarar leikjahandbokar var studst vid margar
heimildir, mikio af leikjum tokum vid af Leikjavefnum,
www.leikjavefurinn.is, einnig ur bokunum Leikir fyrir
heimili og skola, eftir Adalstein Hallsson og Leikjabdkin
eftir Ho6rd G. Gunnarsson og Pal Erlingsson. bad var po
enginn leikur tekinn beint upp ur heimildum. Einnig voru
tekin vidtol vid born og fullordna um leiki og par fengum
vid margar godar hugmyndir. Vid teljum pessa bok vera
einstaka ad pvi leyti ad 1 henni er ad finna fjolbreytt urval
leikja allt fra eltinga- og hlaupaleikjum til spila- og
slokunarleikja af ymsu tagi. Vid vonum ad handbodk pessi
muni koma ykkur ad godum notum.

Go60a skemmtun!

Arna Bjork Arnadottir
Sigurlaug Lara Ingimundardottir

Inngangur

bad er varla heegt ad lita um 6xl og horfa til &skudranna
an pess ad minnast pess hversu gaman pad var ad leika
sér. Leikir barna eru af ymsum toga og pad sem helst
audkennir alla leiki og leikgerdir er leikgledin, hvort sem
barnid er eitt eda med 60rum bdrnum. Born eiga audvelt
med ad gleyma stund og stad i frjalsum leik pvi hann
einkennist af gledi og ahuga, virkni og einbeitni peirra.
b6 ad fullordnir geti haft sin hrif 4 leikinn pa er ahugi
barnanna & leiknum sjalfsprottinn pvi leikurinn veitir
gledi og anagju an pess ad nokkur ytri umbun komi til.
Leikurinn sjalfur er umbun og er skapandi atferli par sem
bornin stjorna.

Flokka ma leikinn & nokkra vegu eins og t.d. i skynfara-
og hreyfileiki, skdpunar- og byggingarleiki, pykjustu- og
hlutverkaleiki og sidast en ekki sist regluleiki. Leikurinn
préoast fra frumbernsku ur hreyfileikjum t.d. frd pvi ad
leera ad ganga og hjdla i leiki med hluti og leikfong, yfir i
bykjustuleiki og sidan i regluleiki s.s. alls kyns spil og
hopleiki af ymsum toga (Gudrun Fridgeirsdottir og
Margrét Jonsdottir 1995:169-173).

Regluleikir ganga flestir ut a pad ad fylgja parf
akvednum reglum og jafnvel akvednum hlutverkum.
betta geta verid hreyfileikir, keppni, songleikir, dansar,
spil eda ordaleikir. Leikir af pessum toga studla m.a. ad
auknum hreyfiproska, beata samkennd, samvinnu og
félagshaefni. A skélaaldri verda pessir leikir mun
mikilvaegari og algengari.



N/

Hopefli

Nafnaleikur

Gogn: Engin
Sveedi: Inni og 1ti, hvar sem er

Lysing

Hoépurinn myndar hring. Stjérnandinn gengur fyrstur inn
i hringinn og syngur nafnid sitt med tilprifum: , Eg heiti
... og gerir hreyfingu eda byr til dans i leidinni. Sidan
bendir hann 4 pann nasta sem & ad koma 1 hringinn.
Hopurinn 4 ad reyna ad hafa sdong og leikrana tilburdi
sem fjOlbreyttasta, fiflast og hafa gaman af.

Utfzrsla
1. Hver og einn endurtekur leik pess sem var nastur
4 undan og syngur ,pu heitir ... og gerir
hreyfinguna hans. Sidan segir hann ,,... en ég
heiti ...* og beetir vid sinni eigin hreyfingu.

2. Um leid og einhver hefur kynnt sig segir
hopurinn ,,pu heitir ... med sama song og
hreyfingu sem fylgdu.



Nafnspjaldakynning

Gogn: spjold, skriffeeri, tituprjonar
Sveedi: Inni

Lysing

Allir bta til barmmerki. [ hornin skrifa bornin
perséonulegar upplysingar um sig eftir fyrirmeelum
stjornanda, t.d. um uppahaldsmat, -dyr, -iprott, -mynd
eda uppahaldslag, faedingarstad, ipréttafélag. Bornin
festa nafnspjoldin 4 sig, ganga 4 milli og kynna sig.

Gaman er a0 leggja akvedin verkefni fyrir pau, eins og ad
finna alla sem eiga eitthvad sameiginlegt og skra pad hja
Sér.

Reykjavik Batminion

Johann

Pizrza Hestur

Allir 1 hnat

Gogn: Engin
Sveedi: Inni sem uti

Lysing

Allir fara i hring, loka augunum og rétta hendurnar ut i
loftid. Svo eru tekin nokkur skref afram til ad pétta
hringinn. Allir finna sér tvo adra til ad halda i hondina &
en ekki pa sem eru nastir peim.

Sidan eiga allir ad hjalpast ad vid ad leysa hnlitinn an
pess ad sleppa hondunum. Pad geeti purft ad snua sér i
hringi, klifra yfir suma handleggi og renna sér undir adra.



Nafnaruna

Gogn: Engin
Svaoi: Inni og uti

Lysing

Hoépurinn situr eda stendur i hring. Einn byrjar & ad segja
nafnid sitt, sa neesti segir pad nafn og sidan sitt nafn, sa
pridji segir nafn hins fyrsta og annars og bztir sidan sinu
nafni vid. Pannig gengur rodin koll af kolli par til
hringurinn lokast. Pad getur verid erfitt ad vera sidastur
og bpurfa ad muna Oll ndfnin, en gott td. fyrir
stjornandann svo hann leri néfnin 4 bornunum f1j6tt.
Utfersla:

1. Erfidari utfaersla af pessum leik er ad framkvama
einhverja hreyfingu um leid og nafnid er sagt, t.d.
klappa, hoppa, gretta sig. b4 verdur ad endurtaka
badi néfn og hreyfingu hvers og eins. Hopurinn
ma ekki vera mjog stor ef pessi utfaersla er notud.

2. Sé& fyrsti segir nafnid sitt og finnur eitthvert
vidurnefni sem byrjar 4 sama staf og nafn
vidkomandi, t.d. Solla sikkuladi eda Siggi seti.
Annar segir nafn og vidurnefni 4 fyrsta og baetir
svo sinu vid. Pridji segir nafn og vidurnefni a
fyrsta og 60rum og baetir sinu vid. Og svo afram
par til allir eru bunir.

A9 finna hvad gerir okkur sérstok

Gogn: Engin
Svaoi: Inni og uti

Lysing

Leikurinn felst i pvi ad finna hvad gerir okkur, hvert og
eitt, sérstok. Leikmenn sitja i hring og sa fyrsti segir t.d.:
LEg er sérstakur af pvi ad ég er med fadingarblett 4
hegri augabran.” Ef einhver getur sagt ,,ég lika™ parf
vidkomandi ad reyna aftur en ef enginn hefur sama
sérkenni pa 4 sa sem situr vid hlidina & honum ad gera
nast.

Ad finna hvad vid eigum sameiginlegt

Gogn: Engin
Sveadi: Inni og uti, hvar sem er.

Lysing

Leikurinn felst 1 pvi ad finna hvad vid eigum
sameiginlegt innbyrdis i hop. Leikmenn sitja i hring og
sa fyrsti segir t.d.: ,,Eg er elst(ur) af minum systkinum.*
Ef einhver getur sagt ,.¢ég lika“ pa 4 sd sem situr vid
hlidina & honum ad gera nast. Ef enginn & petta atridi
sameiginlegt med vidkomandi parf hann ad reyna aftur
pangad til hann finnur eitthvad sem hann a sameiginlegt
med 6drum 1 hépnum.
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Pekkirdu nagranna pinn?

Gogn: Gott ad hafa stéla en ekki naudsynlegt
Sveedi: Inni sem uti

Lysing

Setid er i hring. Einn er spyrjandi og hann stendur i
midjunni. Spyrjandinn spyr einhvern sem situr: ,,,Hvad
heitir nagranni pinn?“ pa 4 sd sem svarar ad segja hvad
einhver ur hopnum heitir. Pad ma ekki nefna nafn sem
aodur hefur komid fram og pvi reynir & ad muna hver
hefur verid nefndur og hver ekki.

begar spurningunni er svarad segir spyrjandinn setningu
sem getur att vid marga Ur hopnum. ,,Allir sem ... eiga
a0 standa upp.“ Haegt er ad segja t.d.: ,,Allir sem eru med
dokkt har eiga ad standa upp.“ Pa eiga allir sem eru
dokkheerdir ad standa upp og reyna ad finna sér nytt sati
og pad er bannad ad setjast i sama sati.

Sa sem ekki finnur saeti er pa naesti spyrjandi.
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Eg segi

Gogn: Gott ad hafa stéla en ekki naudsynlegt
Sveedi: Inni sem uti

Lysing

betta er einfold utgafa af leiknum Pekkirdu négranna
pinn? Allur hépurinn situr i hring nema einn sem stendur
i midjunni. Hann segir eitthvad um sjalfan sig eins og t.d.
»eg er 1 hvitum sokkum® eda ,,ég hef fario til utlanda“. b4
eiga allir sem eru i hvitum sokkum eda hafa fario til
utlanda ad standa upp og finna sér nytt sati.

Sa sem ekki finnur szti & naest ad fara i midjuna.
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Eltingaleikir/Hlaupaleikir
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Sardinurnar

Gogn: Engin
Svadi: Leiksvadi eda annar stadur sem hagt er ad fela
sig

Lysing

bessi leikur er skemmtileg utfersla a feluleik.

Allir { hépnum telja upp ad 30, med lokud augun. Einn er
sardinan og hann fer og felur sig. Sidan leita allir ad
sardinunni og pegar einhver finnur hana verdur hann ad
passa ad enginn sjai til hans og troda sér a felustad
sardinunnar. Bratt fyllist felustadurinn af sardinum og pa
purfa allir ad passa ad hvorki heyrist til peirra né sjaist.

begar allir hafa fundid felustadinn er byrjad upp a nytt og
sé fyrsti sem fann sardinuna verdur neesta sardina.
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Eitur 1 flosku

Gogn: Engin
Svaodi: Leiksveedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

Valinn er einn til ad vera eitrid. Hann snyr baki i hina og
peir halda i hann. Hann segir ,,eitur i ...* einhverju, t.d.
tosku, peysu, htsi. Allir eru kyrrir pangad til hann segir
weitur 1 flosku®. P4 hlaupa allir 1 burtu og hann reynir ad
klukka pa.

beir sem nast verda ad stoppa og standa med bil milli

fotanna. Hinir sem ekki hafa verid klukkadir geta frelsad
pa meo pvi ad skrida i gegnum klofid & peim.
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Frost

Gogn: Engin
Sveedi: Leiksvaedi, tin, iprottasalur eda annad autt svaoi

Lysing

Hopurinn dreifir sér um sva0id. Einn byrjar ad elta og
pegar hann kallar ,,byrja* pa hlaupa allir af stad. bPegar
hann nar einhverjum segir hann ,,frosinn“. S& sem nadist
verdur pa ad standa grafkyrr, med faetur i sundur.

beir sem ekki eru frosnir geta frelsad hina med pvi ad
skrida milli fota peirra.

Frjals og fastur
Gogn: Engin
Svaedi: Leiksveadi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

Leikurinn felst 1 pvi ad meirihluti pétttakenda hleypur
frjalst um leiksvaedid en u.p.b. fjordungur 4 ad elta hina
og hropa fastur pegar peir nd ad klukka einhvern. Peir
sem elta eru gjarnan merktir med bandi eda med pvi ad
halda 4 bolta. beir sem eru klukkadir eiga ad frjosa eda
setjast nidur pangad til einhver sem er enn frjals leysir
vidkomandi ur 4l6gum med pvi ad snerta hann.

Leiknum lykur ekki fyrr en buid er ad klukka alla.
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Hvad er klukkan gamli refur

Gogn: Engin
Svaodi: Leiksveedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

Einn Gr hépnum leikur refinn en hinir eru 16mbin.
Refurinn 4 bali i einu horni vallarins/salarins og snyr
baki vid hépnum. Stjéornandinn dkvedur hvad klukkan &
ad vera og synir lombunum pad med fingrunum. Lombin
koma nu upp ad refnum og spyrja: ,,Hvad er klukkan
gamli refur?* ba ma refurinn snua sér vid og giska a rétta
timann, en 4 medan verda 61l 16mbin ad standa kyrr.

Ef refurinn giskar vitlaust kalla [6mbin ,,nei” og hann faer
a0 halda afram par til hann giskar a rétt. ba hlaupa
16mbin til baka og refurinn reynir ad na eins mérgum og
hann getur. Peir sem hann nar mega svo adstoda i naestu
umferd.
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Fjarsjodsleikur

Gogn: Engin
Svadi: Leiksvaedi eda annar stadur sem heegt er ad fela
sig

Lysing

Skipt i tvo 1id. Hvert 1id & sinn fjarsj6d. Hvert 1id skiptir
sér pannig ad nokkrir vernda fjarsjodinn sinn en hinir eru
njésnarar og eiga ad reyna ad finna fjarsjodinn hja hinu
lidinu og koma med hann til stjérnandans.

Lidin fa i byrjun borda sem peir binda um hegri hond t.d.
raudan fyrir annad 1idid og blaan fyrir hitt. Hegt er ad
drepa med pvi ad rifa bordann af andstedingnum og
verdur hann pa ad hlaupa til kennarans og fa nytt lif. A
medan hann er ad pvi getur verid audveldara fyrir hitt
11010 a0 na fjarsjodnum.
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Ulfurinn og lambid

Gogn: Engin
Svaodi: Leiksveedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

Einn ar héopnum er ulfur, annar er lamb og hinir eru
steinar sem krjupa a jordinni/golfinu 4 grafu. Ulfurinn
reynir ad nd lambinu en lambid getur bjargad sér med pvi
a0 stokkva yfir stein og leggjast vid hlidina & honum &
grufu. Med pvi breytist lambid i stein, Glfurinn breytist i
lamb og steinninn i ulf.
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Pridji hleypur

Gogn: Engin
Svaodi: Leiksvedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaeoi

Lysing

Tveir og tveir para sig saman og stilla sér upp ut um allan
voll/sal. Annar stendur fyrir framan hinn. Eitt parid
byrjar & midju svadinu, annar hleypur af stad og hinn
reynir ad nd honum. S& sem er ad flyja getur bjargad sér
med pvi ad stoppa fyrir aftan eitthvert parid. ba parf sa
fremsti ad hlaupa af stad og komast aftur fyrir annad par
adur en honum er nad. Ef honum er nad skipta peir um
hlutverk og sa sem adur elti flytir sér ad komast & bak vid
eitthvert parid og pannig koll af kolli.

Utfeersla

1. Skemmtilegt er ad breyta reglum leiksins pannig
a0 sd sem hefur nadst verdur ad halda um stadinn
4 likamanum par sem hann var klukkadur.

2. Fyrir eldri born: Skjota med bolta 1 stad pess ad
klukka.
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Hlaupa 1 skardio

Gogn: Engin
Svadi: Leiksveedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

Leikurinn byrjar & pvi ad allir rada sér i hring og snua
inn. Einn er ,,hann“ og hleypur umhverfis hringinn, velur
sér keppinaut og sleer 1étt 4 sitjandann og hleypur af stad.
Keppinauturinn 4 ad hlaupa 1 gagnsteda att og
markmidid er ad verda & undan i skardid.

Sa sem fyrst naer skardinu 4 ad snfia sér ut ur hringnum.

Sa sem ekki neer i skardid er ,hann“ neest og svo koll af
kolli uns allir sntia Gt Gr hringnum.
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Ein krona

Gogn: Engin
Svadi: Leiksvadi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

Leikurinn hefst 4 pvi ad einn er ,,hann® en adrir leikmenn
fela sig i nagrenninu 4 medan hann grafir sig upp vid
staur og telur upp i 100. begar vidkomandi er buinn ad
telja & hann ad reyna ad finna hina krakkana en parf
jafnframt ad passa staurinn sinn. Hinir leikmennirnir eiga
a0 reyna ad komast ad staurnum og kalla: ,,Ein krona® og
pa eru peir stikkfti.

Sa sem fyrst er nad 4 ad vera ,.hann“ i naesta leik en ef
engum er nad parf vidkomandi ad vera ,hann* aftur.

22



Kottur og mas

Gogn: Engin
Svadi: Leiksvaedi, tin, iprottasalur eda annad stort autt
svedi

Lysing

Leikurinn hefst 4 pvi ad allir nema tveir mynda hring og
4 annar af peim ad vera koétturinn en hinn musin.
Markmid kattarins er ad veida musina fyrir innan
hringinn eda utan. Peir sem mynda hringinn eiga ad
a0stoda musina vid ad sleppa og mega hindra for
kattarins.

begar koétturinn hefur ndd musinni velja koétturinn og
musin eftirmenn sina. Gott er ad setja timamdrk a
eltingarleikinn og pegar akvedinn timi er lidinn ad telja
nidur 10, 9, 8 o.s.frv.
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Numerahlaup

Gogn: Einhver hlutur, t.d. trefill, fotbolti eda dukka
Svaodi: Leiksvedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaeoi

Lysing

Leikurinn hefst & pvi ad allir mynda hring, leidast og
einhver hafilega stor hlutur er settur i midjuna.
Leikmenn eru numeradir 4 bilinu 1-3 ... en pad fer pod
eftir fjolda peirra sem taka patt. Ef mjog margir eru med
er ageett ad hafa fleiri tolur.

Einn leikmadur tekur ad sér ad kalla upp numer til ad
hefja leikinn og pa eiga peir sem hafa pad niimer ad
hlaupa réttselis einn hring og reyna ad komast inn ad
midjunni i gegnum sitt skard og na hlutnum. S& sem
getur ndd hlutnum kallar p4 naesta numer og svo koll af
kolli.
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Slongur og kongular

Gogn: Engin
Svaodi: Leiksveedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

bessi leikur er floknari utgafa af storfiskaleik.
Leikménnum er skipt i tvo hopa og standa i beinni r6d
hvor & moti 60rum & midju svedinu. Leikmenn setja
annan fotinn fram og 4 hann ad snerta fot pess sem 4
moti stendur. Annar hopurinn er slongur og hinn er
kénguleer.

Stjornandinn byrjar svo ad kalla upp dyrandfn, ma vera
hvad sem er, en pegar hann segir ,.konguler* pa verda
par ad hlaupa i skjol & enda svadisins, sin megin.
Slongurnar elta per og reyna ad klukka. Ef kongulo neest,
pa fer hun 1 lid med slongunum og 6fugt. Sidan fara badi
lidin aftur 4 midjuna par til allir eru komnir 68rum megin

o000 O
o0 oo O

Kingulzr Slingur
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Oll skip Gr hofn/storfiskaleikur

Gogn: Engin
Svaodi: Leiksvedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaeoi

Lysing

Leikurinn hefst & pvi ad allir rada sér upp vid enda
leiksvaedisins, einn leikmadur er ,hann“ og stendur hann
4 midju svaedinu. bPegar hann kallar ,,611 skip ur hofn“
eiga hinir ad hlaupa pvert yfir svedid og helst framhja
honum og reynir hann ad klukka sem flesta.

[ naesta leik eru peir sem voru klukkadir med honum i 1idi

og svo koll af kolli uns adeins einn er eftir. Sa er ,,hann* i
neesta leik.
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Endurvinnslan

Gogn: Band
Svaodi: Leiksveedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

Leikurinn hefst &4 pvi ad einn leikmadur er ,,rusl og er
audkenndur & einhvern hatt t.d. med bandi eda borda.
Hans hlutverk er ad reyna ad na 60rum og gera pa ad
rusli og eins og nafnid gefur til kynna snyst leikurinn um
ad endurvinna ruslid. bad er gert med pvi ad sa sem var
nad a ad leggjast & bakid og bida eftir pvi ad fara i
endurvinnslu. Pad gerist med pvi ad fjorir leikmenn
koma og bera ruslid i endurvinnslustédina sem er
afmarkadur reitur og pad er alveg bannad na peim a
medan peir gera pad. Eins er bannad ad klukka pa sem
halda 1 ruslid og bida pess ad fleiri komi til adstodar.

Takmarkid er ad endurvinnslan sigri ruslid ©

27

Fallin spyta

Gogn: Engin
Svaodi: Leiksvedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaeoi

Lysing

Leikurinn hefst & pvi ad spytu eda t.d. skoflu er stillt upp
vid vegg. Einn leikmadur er ,hann“ og parf hann ad
grufa upp vid vegginn og telja upp 1 50 en & medan fela
hinir sig 1 kring. Ef sd4 sem er hann finnur einhvern &
hann ad hlaupa ad spytunni, fella hana og segja: ,,Fallin
spyta fyrir Nonna, 1, 2 og 3“ og pa er sa sem fannst
(Nonni) tr leik.

En ef sa sem fannst er 4 undan ad fella spytuna pa er

hann holpinn pad sem eftir er af leiknum. Sa er hann i
naesta leik sem spytan er fyrst felld fyrir.
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Sot

Gogn: Engin
Svadi: Leiksvadi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

Leikurinn felst i pvi ad einn er ,,hann“ og 4 ad reyna ad
klukka hina leikmennina. Sa sem er klukkadur er ,,hann“
naest. Ef hann t.d. klukkar viokomandi i 6xlina parf sa ad
halda um 6xlina 4 medan hann reynir ad na hinum. bvi er
skemmtilegt ad reyna ad klukka vidokomandi & erfida
stadi s.s. hné pvi pad er ansi snuid ad reyna ad hlaupa um
og elta adra med adra hondina & hnénu.
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Dimmalimm

Gogn: Engin
Svaodi: Leiksvedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaeoi

Lysing

Leikurinn hefst 4 pvi ad einn leikmadur hallar sér upp ad
vegg 4 medan hinir rada sér upp hlid vid hlid i haefilegri
fjarleegd fra honum. Sa sem er hann segir upphatt: ,,1, 2,
3, 4, 5, dimmalimm* og pa mé& hann snta sér vid. A
medan hann telur eiga hinir ad ledast i attina til hans en
eiga ad frjosa pegar hann snyr sér vid. Ef sa sem er hann
sér einhvern hreyfa sig parf s4 hinn sami ad fara aftur 4
byrjun. Ef einhver ner ad ladast alla leid 4 hann ad
klappa 1étt & bak pess sem er hann og pa hlaupa allir til
baka 4 byrjunarreit.

Sa sem er hann 4 ad reyna ad na einhverjum og ef pad

tekst er komid ad peim sem nast ad vera hann pvi annars
parf hinn ad grufa aftur.
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Mamma ma ég?

Gogn: Engin
Sveedi: Leiksvaedi, tin, iprottasalur eda annad autt svaoi

Lysing

Leikurinn felst i pvi ad einn er mamman og & sa ad
standa upp vid vegg og snua baki { adra leikmenn. beir
eiga ad rada sér hlid vid hlid upp vid vegg i hafilegri
fjarlego og skiptast sidan 4 ad spyrja: ,,Mamma, ma ¢g?*
og mamman 4 pa ad svara eins og henni dettur i hug t.d.
»tvO risaskref og eitt henuskref og pd verdur sa sem
spurdi ad taka jafnmorg og jafnstor skref og mamman
sagdi til um.

Sa sem fyrstur kemst alla leid klappar 1étt & bak
mémmunnar og pa hlaupa allir eins og fetur toga aftur 4
byrjarreit. Ef mamman nar einhverjum pa er komid ad
peim leikmanni ad vera mamman en annars heldur hinn
afram.
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Henan og refurinn

Gogn: Engin
Svaodi: Leiksvedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaeoi

Lysing

Einn er hana, einn er refur og restin er hanuungarnir.
Refurinn & greni 4 midjum leikvellinum eda til hlidar i
salnum. Haenan er vid haensnahusio sem er 4 6drum enda
vallarins. Hun leyfir ungunum sinum ad fara ut i moéa.
Moinn er & hinum enda vallarins.

Svo kallar henan: ,,Komid pid heim, ungarnir minir.*
Ungarnir svara: ,,Vid porum ekki.

Henan segir pa: ,,Af hverju ekki?*

Ungarnir segja: ,,Ut af refnum.*

Henan segir: ,,Hvar er hann?*

Ungarnir svara: ,,Hérna i méanum.*

Heenan segir pa: ,,Ju, komid pid bara.*

Ungarnir hlaupa pa af stad og refurinn stekkur fram og
reynir ad na sem flestum og fer med pa heim i greni sitt. {
nastu umferd eiga ungarnir sem nadust ad hjalpa refnum
ad nd hinum. Leikurinn heldur afram par til allir hafa
naost.
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Ein krona

Gogn: Engin
Svaodi: Leiksveedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

Leikurinn hefst 4 pvi ad einn er ,,hann® en adrir leikmenn
fela sig i nagrenninu 4 medan hann grafir upp vid staur
og telur upp i 100. Pegar viokomandi er blinn ad telja &
hann ad reyna ad finna hina krakkana en parf jafnframt
a0 passa ad hinir komist ekki ad staurnum. Hinir
leikmennirnir eiga ad reyna ad komast ad staurnum og
kalla: ,,Ein kréna“ og pa eru peir stikkfri.

Sa sem fyrst er nad 4 ad vera ,.hann“ i naesta leik en ef
engum er nad parf sa sami ad vera ,.hann* aftur.
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Mannran

Gogn: Engin
Sveedi: Leiksvaedi, tin, iprottasalur eda annad autt svaoi

Lysing

Skipt er i tvo flokka. Hvor flokkur stendur i r60, hver vid
annars hlid. Leikmadur i fyrsta flokki byrjar og hleypur
ad hinni r60inni, par sem 6ll bornin rétta adra hondina
fram og snua l6funum upp.

Fyrsti leikmadurinn 4 ni ad sla prji hogg a prja 16fa og
hlaupa svo eins hratt og hann getur heim i sinn flokk
aftur. S& sem sidast var sleginn a ad elta og reyna ad na
leikmanninum adur en hann kemst alla leid. En takist pad
ekki verdur hann fangi pess sem flydi og 4 ad taka sér
stodu 4 bak vid hann.

Leikurinn heldur svo afram pannig ad fyrsti leikmadur i
hinum flokknum gerir pad sama. A endanum eru allir
teknir til fanga i annarri r6dinni en leikurinn getur stadid
lengi pvi heegt er ad frelsa fangana svo peir fai ad fara
heim til sins flokks aftur. beir verda frjalsir ef s4 sem
nadi peim verdur tekinn til fanga.
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Bofar og 16ggur

Gogn: Engin
Svaodi: Leiksveedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

Bornunum er skipt i tvo flokka. Annar er bofar og eiga
heima 4 60rum enda leikvallarins en hinn 16ggur sem bua
4 hinum endanum. Lina er dregin 4 midjum velli, po
adeins naer loggunni.

Stjornandinn byrjar & pvi ad kalla fram bofana. beir
koma ad linunni og leggjast 4 magann. Loggurnar standa
heima hja sér og bida pess ad fa merki fra
stjornandanum. Hann segir vid bofana ,,skjotid™ og peir
klappa pa med lofunum i golfid og skjota pannig a
logregluna. Peir mega skjota eins mikid og peir vilja
pangad til kennarinn flautar/kallar & 16gguna. ba hlaupa
16ggurnar af stad og eiga ad reyna na boéfunum sem verda
a0 spretta a faetur og hlaupa heim.

Ef 16ggan getur klukkad bofa 4dur en hann kemst heim
pa er hin blin ad na béfanum og hann parf ad fara i
fangelsi sem er eitt horn vallarins. Dregin er lina & bada
enda til ad vera viss um hverjir komast heim og hverjir
nast.
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Trollin, nornin og dvergarnir

Gogn: Engin
Sveedi: Leiksvaedi, tan, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

Leikurinn felst i pvi ad leikmonnum er skipt i tvo 110 sem
fara hvort 4 sinn enda leiksvadisins nema stjornandi
leiksins sem bidur vid midju vallarins. Par akvedur hvort
1i0 hvort peir &tla ad vera dvergar, nornir eda troll. Pegar
pvi er lokid meetast lidin & midju vallarins og spyr pa
stjornandi hvort 1id fyrir sig hvad peir voldu og kallar
pad svo upp og pa hefst eltingaleikur.

Til ad vita hvort 1i0i0 4 ad elta veltur & hvad lidin voldu
sér ad vera. Dvergar sigra tr6llin med klaekjum sinum,
nornirnar sigra dvergana med aldgum og trdllin sigra
nornirnar med krafti sinum. bad 1id sem ,,sigrar* 4 a0 elta
hitt ad enda sveadisins og peir sem nast eiga ad fara yfir
hitt 1ii0.

Pad 1i0 sigrar sem neer til sin 61lum ur hinu lidinu.
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Skollaleikur

Gogn: Trefill
Sveedi: Leiksveoi, skolastofa

Lysing
Leikurinn felst 1 pvi ad binda fyrir augu eins
leikmannsins og snia honum sidan i hring og fara med
puluna:

Holli, skolli,

stattu 1 hverju horni,

aldrei skaltu finna mig
fyrr en & manudagsmorgni.

ba er blindingjanum sleppt og hann 4 ad reyna ad na
hinum leikmoénnunum. Ef hann ner einhverjum parf
hann a0 giska a hver s& sé og ma hann snerta fot eda har
vidkomandi til ad létta undir. Ef hann giskar & rétt nafn &
sa ad vera skollinn nast en annars parf s sami ad reyna
aftur.
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Bjorn freendi

Gogn: Engin
Sveedi: Leiksvaedi, tan, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

Leikmenn standa i einu horni leiksvaedisins, einn
leikmadur er Bjorn frendi og 4 hann ad krjupa i
gagnstadu horni, grafa og hrjota eins hatt og hann getur.
Leikmenn ledast yfir vollinn og hvisla fyrst: ,,Ertu
vakandi Bjorn frendi?* en kalla svo alltaf haerra og haerra
pangad til bjorninn vaknar, stekkur & fetur og reynir ad
na peim adur en peir komast yfir i hornid sitt aftur. Sa
sem bjorninn neer verdur Bjorn freendi i naesta leik.

Trollin 1 fjollunum

Gogn: Engin
Svaodi: Leiksveedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

Fjorir leikmenn eru tréllin i fjollunum og eiga peir hver
sitt horn 4 leiksvadinu og nefna pad eftir akvednum
fjiollum. Adrir leikmenn eru 16mb sem dreifa sér um
svae0id. Sidan hefst keppni & milli tréllanna um pad hvert
peirra neer flestum 16mbum 4 sitt fjall.
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Bangsi lurir

Gogn: Engin
Svadi: Leiksveedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing
Leikmenn dreifa sér um svadid nema einn sem er
bjorninn og grufir 4 midju svadisins. Peir syngja svo
lagio:

Bangsi lurir, bangsi lurir

bali sinu i.

Stundum er hann sturinn,

stirdur eftir lurinn.

A0 hann sofi, ad hann sofi,

enginn trair pvi.
bessar laglinur eru sungnar vid Gamla Noéa. Leikmenn
feera sig sifellt ner og naer birninum 4 medan 4 sdngnum
stendur pangad til lagid er bid en pa vaknar bjérninn og
reynir ad na leikménnum.

Sa sem bjorninn neer fyrst verdur bjorninn i neesta leik.
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Slita kedjuna

Gogn: Engin
Sveedi: Leiksvaedi, tin, iprottasalur eda annad autt svaoi

Lysing

Bornin gera hring med pvi ad kraekja saman
olnbogunum. Einn eda fleiri eru inni i hringnum og reyna
ad rjufa hringinn og komast 0t, annadhvort med pvi ad
slita kedjuna, smjuga & milli eda klifra yfir. Hin bornin
verja eins og pau geta. Enginn ma sparka eda sla.

Dagbladahlaup

Gogn: Dagbl6d
Sveedi: Leiksvaedi, tan, iprottasalur eda annad autt svaoi

Lysing

Hver patttakandi feer tveer opnur ur dagblodum. Keppt er
um ad komast dkvedna vegalengd an pess ad stiga ut af
dagblodunum. Pad ma renna blodunum afram med
fotunum eda feera pau med hondunum. S& sem stigur ut
af blodunum verdur ad byrja upp a nytt.

Haegt er ad nota leikinn sem boohlaup.
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Sprengi-eltingaleikur

Lysing

betta er utfersla af venjulegum eltingaleik. Sa sem er
klukkadur springur med haum hvelli og leikreenum

tilprifum. G60 leid til ad hrista upp i hépnum og
skemmta sér.

Skridandi eltingaleikur

[ stadinn fyrir ad hlaupa eiga allir ad skrida. Gaman ad
fylgjast med bornunum i pessum leik.

Ofugur eltingaleikur

Leikmenn hlaupa aftur 4 bak. Mjog skemmtileg utgafa af
eltingaleik.
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Eltingaleikur 4 heelunum
Allir eiga ad hlaupa/ganga 4 halunum. betta er mjog
fyndinn eltingaleikur.

Eltingaleikur med hnén saman
Leikmenn verda ad hafa hnén fost saman allan timann.

Zombie-eltingaleikur
Leikmenn hlaupa allir haegt eins og pad sé verid ad syna
atridi i sjonvarpinu i slow motion.

Eltingaleikur &4 60rum feaeti

Skemmtileg tilbreyting og reynir 4 adra vodva en vid
notum i venjulegum eltingaleik. Aherslan i leiknum
verdur ekki eingdngu & pad hver hleypur hradast.
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Keppnisleikir

4
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Hver 4 eyjuna

Gogn: Engin
Svaodi: Leiksvedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaeoi

Lysing

Hringur eda eitthvert afmarkad svadi par sem 61l bornin
komast fyrir & eyjunni. Pau verda 6ll ad geta hreyft sig
semilega 4 plassinu. Allir vilja eiga eyjuna og er keppt
um pad med pvi ad koma hver 66rum 1t af eynni. Pad ma
yta og hrinda, en alls ekki harkalega, ekki heldur sla eda
berja.

Sa, sem sidastur verdur eftir & eyjunni verdur eigandi
hennar. Lendi einhver med bada faetur 0t af eyjunni
verour hann ur. Einnig ma lata tvo flokka keppa um
eyjuna.
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Landorrusta

Gogn: Engin
Svaodi: Leiksveedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

Hoépnum er skipt i tvo flokka og dregin lina & midjum
velli. Flokkarnir eiga ad standa hvor & moéti 6drum vid
linuna og reyna ad kippa peim sem eru i hinum flokknum
yfir til sin. Hérna skiptir samvinna miklu mali og purfa
liosmenn ad fylgjast vel med. Um leid og verid er ad
reyna ad rena einum, purfa peir sem eru med honum i
1id1 a0 tosa 4 moti svo hinn flokkurinn nai honum ekki.

Um leid og leikmadur hefur verid dreginn yfir linuna, er

hann kominn i hinn flokkinn og parf ad hjalpa peim ad
na sinum fyrrverandi lidsmonnum.
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Griptu 1 halann 4 drekanum

Gogn: Trefill
Svaodi: Leiksvedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaeoi

Lysing

Hoépnum er skipt i tver radir. Leikmenn standa i sinni r60
og hver heldur um mittid 4 naesta manni fyrir framan. Sa
sem er aftastur er med trefilinn i vasanum. Sé fremsti i
hvoru 1lidi 4 ad reyna ad né treflinum hja hinu lidinu an
pess ad rodin slitni.
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Snu-snu

Gogn: Snu-sniiband
Sveedi: Slétt svedi, inni eda uti

Lysing

Leikurinn hefst &4 pvi ad tveir leikmenn eru svokalladir
staurar, en peirra hlutverk er ad sveifla sna-sntibandinu i
hringi 4 medan hinir hlaupa inn i bandid og hoppa. {
fyrstu umferd einu sinni en tvisvar i peirri n@stu og svo
koll af kolli upp i tiu. Ef einhverjum mistekst er sa ur,
nema fyrstu tveir leikmennirnir, peir purfa ad taka vid og
verda staurar. S4 sem stendur eftir einn vinnur leikinn.

Rugguro

Gogn: Snu-snuband
Sveedi: Slétt svedi, inni eda uti

Lysing

Leikurinn felst 1 pvi ad sveifla snu-snubandinu fram og
aftur i lagum boga rétt vid jord. Leikmenn hoppa yfir
bandid fyrst einu sinni, svo tvisvar og pannig koll af kolli
og eftir hverja umferd er snu-snibandid haekkad orlitid i
einu fré jorou. beir leikmenn sem flaekja sig 1 bandinu eru
ur og pannig sigrar sa sem stendur eftir einn.
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Mamma segir

Gogn: Sippuband
Sveedi: Slétt svedi, inni eda uti

Lysing
Leikmenn eru tveir og tveir saman med eitt sippuband.
Annar fer med eftirfarandi pulu 4 medan hann sippar:

»~Mamma segir: komdu inn
a0 borda hafragrautinn pinn.
Pabbi segir: fardu ut

a0 passa litla labbakut.*

Hinn leikmadurinn 4 pa ad hoppa inn i og sippa med a
medan fyrri parturinn er sunginn en reyna ad komast ut
an pess ad stodva sippubandid 4 medan farid er med
seinni partinn. Ef honum mistekst ad koma inn i eda fara
ut, & hann ad skipta um hlutverk.
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Hugmynd ad ratleik

Hegt er ad gera mjog einfaldan og pagilegan ratleik med
pvi ad skrifa nidur spurningar 4 blad, numera pau og
hengja pau sidan upp 4 ymsum stédum.

Bornunum er skipt i lid0 og hvert lid Kkastar
tening/teningum. Talan sem kemur upp er numerid a
bladinu sem bornin eiga ad finna og svo verda pau ad
koma til baka og svara spurningunni. bPegar pau hafa
svarad rétt fa pau ad kasta aftur og pannig gengur
leikurinn par til pau hafa svarad 6llum spurningunum.

Gaman er ad hafa eitthvert pema i ratleiknum eins og
t.d.:

[prottir
Fj6lmenning
Songvara
Teiknimyndafigrur
Landafraedi
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Boltaleikir

(2
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Héraveidar

Gogn: Bolti
Svaodi: Leiksveedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

Leikurinn hefst 4 pvi einn batttakandi er valinn
veidimadur og hinir eru hérar. Veidimadurinn 4 ad reyna
a0 skjota hérana og ef pad tekst verda hérarnir
veidimenn. Veidimadur ma ekki hlaupa um med boltann
og alls ekki skjota i hofud héranna.

Pegar adeins einn héri er eftir er leiknum lokid og sa héri
verdur veidimadurinn i naesta leik.
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Ruallandi brennibolti

Gogn: Bolti
Svaodi: Leiksvedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaeoi

Lysing
Helmingur leikmanna er inni & svadinu (A) og hinir fyrir
utan (B).

Leikurinn er pannig ad hopur B reynir ad ralla boltanum
pvert yfir sveedid og hitta hop A. Sa sem er hittur, fer
boltann i feetur fyrir nedan hné (pvi pad mega ekki vera
ha kost) fer ut fyrir svaedid og hjalpar hopi B ad hitta pa
sem eftir eru i hopi A.

Sa sem verdur sidastur eftir inni & svaedinu vinnur og pa
skipta hoparnir um plass.
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Pogo

Gogn: Kritar eda limband til ad bua til vollinn og bolti
Sveedi: Leiksvaedi eda salur

Lysing

Vollurinn er u.p.b. 4x4 m. Einn er inni i hverjum reit.
Boltinn er alltaf gefinn upp i sama reitnum (mismunandi
hver er i honum). Fjorir byrja inni & vellinum en hinir
bida i r60 til hlidar.

Markmioid er ad koma boltanum Ur sinum reit yfir 4
annan. Pad ma nota allan likamann til ad koma boltanum
yfir & annan reit. Boltinn ma adeins skoppa einu sinni {
reitnum pinum adur en pu gefur hann annad. Ef hann
skoppar aftur eda einhver gefur hann ut fyrir pa er sa
hinn sami 0r leik. b4 faera hinir prir sig um einn reit til
vinstri og nyr leikmadur kemur inn. Sa sem var ur fer
aftast i r6dina.
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Sparko

Gogn: Bolti, fjorar keilur og tveer fotur eda onnur ilat til
a0 nota sem pott fyrir boltann
Svaedi: Leiksveadi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

A vollinn/salinn eru settar fjorar borgir sem mynda
ferhyrning. Hopnum er skipt i tvo 1id og skipadur kongur
fyrir hvort 1id. Lid 1, innilidid, stillir sér upp 1 160 fyrir
aftan strik sem er 4 endalinu vallarins. Lid 1 reynir svo
a0 sparka boltanum pangad sem 1id 2 4 erfidast med ad
nd i hann. Eftir a0 leikmadur i 1id6i 1 hefur sparkad
boltanum reynir hann ad hlaupa eins langt og hann kemst
adur en 1id 2 nar honum og kemur honum til kongsins og
kéngurinn setur hann i pottinn sem er stadsettur vid
endalinu.

Ef leikmadur sem hleypur, sér ad hann kemst ekki allan
hringinn 1 einu, getur hann farid i borg og bedid pangad
til naesti sparkar og komist pannig heilan hring.

Ef hlaupari kemst hringinn 1 einum spretti feer 11010 prji
stig, en bara eitt ef hann parf ad stoppa i borg. Lid 2,
utilioid, reynir ad gripa boltann 40ur en hann lendir i
jordinni og ef pad tekst parf sa sem sparkadi ad fara
aftast { rodina.
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Takist ekki ad gripa boltann reynir 1idid sem allra fyrst
a0 koma honum til kongsins sem setur hann i pottinn.

Bdi lidin fa jafn langan tima sem inni- og utilid og pad
1id vinnur sem fer fleiri stig.
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Gisl

Gogn: Kritar eda lina til ad gera midju & vollinn og
svampbolti eda ,,brenndbolti

Svaedi: Leiksvaedi, tin, iprottasalur eda annad stort autt
sveoi

Lysing

Vollurinn er u.p.b. 10x20 m. Skipt er i tvo lid og eiga pau
sitt hvorn vallarhelminginn. Pad lid sem byrjar med
boltann kastar honum og reynir ad hitta einn ur hinu
lidinu. Naist pad an pess ad boltinn komi vid golf eda
veggi er sa sem var hittur ordinn gisl og skiptir um lid.
betta er gert pangad til enginn er eftir i 6dru hvoru lidinu.

Einn er kosinn domari og stendur hann utan vid vollinn.
Hann parf ad passa ad leikmenn skiptist & ad kasta og ad
enginn stigi inn 4 vallarhelming hins lidsins.
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Upp fyrir 6llum

Gogn: Bolti
Svaodi: Leiksveedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

Leikurinn hefst & pvi ad stjornandi leiksins kastar upp
litlum bolta og kallar: ,,Upp fyrir 6llum®. S& sem ner ad
gripa boltann segir t.d.: ,,Upp fyrir Adda®“ og pa 4 Addi
ad gripa boltann og kasta honum upp fyrir nesta manni.
Ef Addi getur ekki gripid boltann hlaupa allir i burtu uns
hann nar boltanum og kallar ,,stopp™ og reynir pa ad
hitta einhvern og ef pad tekst er sa Gr en annars Addi
sjalfur.

bannig gengur leikurinn uns einn stendur eftir.

57

Brennd

Gogn: Bolti
Svaodi: Leiksvedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaeoi

Lysing

Leiksvadinu er skipt i tvo helminga og patttakendum er
skipt i tvo 1id sem stilla sér upp a sitt hvorn
vallarhelminginn. Lidin kjosa sér kong sem tekur sér
stodu fyrir aftan endalinur métherjanna. Markmidid er ad
skjota bolta & sem flesta andstedinga.

Markmidinu er nad ef einhver er hafour nema ef skotid
er 1 hofud vidkomandi pa telst hann ekki r. Einnig er
heimilt ad gripa boltann en pa er sa sem kastadi boltanum
ur. beir sem eru ur fara til koéngsins fyrir aftan
endalinurnar og adstoda hann vid ad skjota 4
andstedingana. begar adeins einn lidsmadur er eftir i
60ru lidinu pa ma kongurinn fara inn 4 vollinn honum til
adstodar og hefur hann tvo lif en adrir eingdngu eitt. Pad
1i0 sigrar sem fyrr heefir alla sina andstadinga.
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Sto

Gogn: Bolti
Svadi: Leiksvaedi, tin, iprottasalur eda annad stort autt
svedi

Lysing

Leikurinn hefst 4 pvi ad boltanum er kastad upp og
markmidid er sidan ad na boltanum, hropa hatt ,,sto* og
pé eiga allir ad frjosa. Pa reynir sa sem er med boltann ad
skjota i einhvern hinna. Ekki ma skjota i hfud og eins er
vidkomandi ekki ur ef boltinn fer fyrst i golf/jord.

beir sem fa boltann 1 sig eru ur en mega koma aftur inn 4
pegar sa sem skaut pa er Ur, eda ef peir na boltanum. Ma
pa taka prju skref inn & vollinn.
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Slagbolti

Gogn: Bolti
Svaodi: Leiksvedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaeoi

Lysing

Leikurinn hefst 4 pvi ad hopnum er skipt i tvo 1id og tvaer
eyjur eru afmarkadar & vellinum. Annad 1idid byrjar a
annarri eyjunni en hitt 1i0i0 er uti. Einn 0r eyjalidinu 4 ad
sl& boltann 1t og reyna sidan ad komast yfir 4 hina eyjuna
og aftur til baka. Utilidid reynir aftur 4 moéti ad na
boltanum og hitta eyjamanninn adur en hann ner ad
komast aftur & eyjuna sina. Ef hann kemst ekki til baka
ma hann bida 4 hinni eyjunni uns sa nasti sler boltann ut
og hlaupa pa til baka.

beir sem eru hafdir verda ad fara ut af vellinum og bida

pangad til allir eyjaskeggjar eru ur. P4 hefst nyr leikur og
fer pa tilidiod a4 eyjuna og eyjalidid verdur utilid.
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Holli hu

Gogn: Bolti
Svaodi: Leiksveedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

Leikurinn hefst & pvi ad patttakendur rada sér upp, hlid
vid hlid nema einn sem er ,hann®“. Sa stendur a4 moti
hépnum med bolta sem hann kastar til pess sem er lengst
til vinstri og kallar t.d. ,,A kvenmannsnafn“ og pa 4 sa
sem fékk boltann ad reyna ad giska a kvenmannsnafn
sem byrjar 4 stafnum A og kasta boltanum strax til baka.

Ef vidkomandi giskar rétt pa er boltanum kastad til pess
sem er nastur i rodinni og pannig afram pangad til
einhver segir rétt nafn. ba kastar sd sem er hann
boltanum { jordina og kallar ,,holli* og hleypur eins langt
og hann kemst fra boltanum en sé& sem gat giskad rétt
parf ad na boltanum og kalla ,,hii“. S& sem er hann parf
a0 stansa strax og halda hondunum beint fram og mynda
hring sem haegt er ad skjota boltanum ofan i.

Sa sem giskadi a rétt nafn og nadi boltanum ma pa taka
prju risaskref og prju hanuskref i attina ad honum og
reyna ad hitta med boltanum ofan 1 hringinn. Ef pad tekst
pa tekur hann vid hlutverki stjérnandans en annars feer sa
sem er nastur i rédinni ad spreyta sig.
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Kyl6

Gogn: Bolti
Sveedi: Leiksvaedi, tin, iprottasalur eda annad autt svaoi

Lysing

Leikurinn hefst & pvi ad hoépnum er skipt i tvennt og
fjérar borgir eru markadar a leiksvadinu, hver i sinu
horni. Annad lidid byrjar inni i fyrstu borginni og sa sem
er fyrstur 4 ad kyla boltann eins langt og hann getur og
reyna ad hlaupa i nastu borg en helst allan hringinn.
Utilidid 4 ad reyna ad gripa boltann og er pa si sem
kastadi ur leik. Ef pad tekst ekki a utilidid ad na
boltanum og koma honum i upphafsborgina eins fljott og
mogulegt er. Ef pad tekst 4dur en einhver ur hinu lidinu
kemst i naestu borg er sa hinn sami Ur leik.

begar nesti samherji ner ad hlaupa heilan hring fer sa
sem er ur ad koma inn 4 aftur.

Sjad mynd bls. 55
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Landameradeilur

Gogn: Bolti og krit eda band
Svaodi: Leiksveedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

Leikurinn hefst 4 pvi ad teiknadur er stor hringur og
honum skipt jafnt nidur & milli leikmanna. Hver og einn
parf ad nefna sinn reit eftir akvednu landi. Leikurinn felst
i pvi ad einn leikmadur kastar boltanum nidur og segir
t.d.: ,,Eg etla til Danmerkur!“. b4 eiga allir ad flyja nema
sd sem & reitinn Danmdrk, hann eltir boltann og pegar
hann neer honum & hann ad kalla: ,,Stopp*. Pa stansa allir
og myndar hver og einn hring med héndunum. Pa ma
hann stokkva prju risaskref ut ur sinu landi og reyna
sidan ad hitta i hring hja einhverjum. Ef pad tekst ma
hann taka sér eins stéran sneid af landi vidkomandi og
hann getur med pvi poé ad standa i sinu eigin landi. Ef
hann hittir ekki parf hann ad radast 4 annad land.

Tilgangur leiksins er ad nd sem mestu landi undir sig.
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bPrautabolti

Gogn: Brennibolti eda skopparabolti
Svaodi: Leiksvedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaeoi

Lysing

Tilgangur leiksins er ad leysa tiu boltaprautir. Allir
leikmenn fara i 160 og gerir hver einu sinni. [ fyrstu praut
4 ad gera einu sinni, i annarri prautinni 4 ad gera tvisvar
og svo koll af kolli.

Ef einhverjum mistekst bidur sa pangad til pad kemur ad

honum naest og reynir pa aftur vid sdému praut. Sa sigrar
sem fyrstur leysir allar tiu prautirnar.
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Sprengjuleikur

Gogn: Einn eda tveir boltar (fer eftir sterd hops) og
flauta
Sveedi: Leiksvaedi, tan, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

Valinn er einn domari og er hann med flautuna. Tveir eru
med boltana i byrjun (einn ef fair leika). begar domari
flautar byrjar leikurinn og boltunum er kastad & milli
allra. Leikurinn er latinn ganga par til domarinn flautar.

beir sem halda 4 boltunum pegar domarinn flautar,
springa og purfa ad taka Ut refsingu, t.d. hlaupa i kringum
hus, hoppa 4 60rum fzti eda gera armbeygjur. Peir mega
svo fara aftur inn i leikinn pegar peir hafa tekid ut
refsinguna. Leikurinn heldur afram poétt einhverjir séu i
refsingu.
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Henan verpir eggjum

Gogn: Brennibolti eda skopparabolti
Svaodi: Leiksvedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaeoi

Lysing

Leikurinn felst i pvi ad leikmenn fara i 168 vid vegg. Sa
sem er fyrstur kastar boltanum i vegginn og hoppar yfir
boltann pannig ad boltinn fer 4 milli fota & honum. Neesti
4 a0 gripa boltann og gera sidan alveg eins og svo koll af
kolli pangad til pad kemur aftur ad peim fyrsta en pa
hoppar hann tvisvar, svo prisvar og svo koll af kolli. Ef
einhverjum mistekst er sa fulegg.

Utfeersla

1. Heegt ad er hafa pennan leik i formi bodhlaups
og ef einhverjum mistekst parf hann ad gera aftur pangad
til honum tekst ad gera rétt og tefur pannig fyrir sinu lidi.

2. bessi leikur getur lika verid 1 formi
prautakéngs en pa 4 sem er fyrstur ad gera einhverjar
kuanstir sem hinir leikmennirnir purfa ad leika eftir. Sidan
gerir s neesti nyja praut og svo koll af kolli. Ekki mé pa
gera tvisvar somu prautina heldur parf ad finna upp a
nyrri.
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Skotbolti

Gogn: Brennibolti
Svaodi: Leiksveedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing
Leikurinn hefst a4 pvi ad boltanum er kastad upp og ekki

ma na honum fyrr en hann hefur skoppad prisvar i jordu.

Markmid leiksins er ad skjota i adra leikmenn en alls
ekki 1 hofud. Sa sem er skotinn er Ur og verdur ad setjast
nidur 4 stadnum. Ef hann nar boltanum ma hann koma
aftur inn 1 leikinn og eins ef s sem skaut hann er tr.

Sa sem stendur einn eftir sigrar.
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Innileikir
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Ekki hleja
Gogn: Engin

Lysing

Allir standa eda sitja i hring. Einn stjornandi stendur i
midjunni, gengur ad hinum og & ad gera ymsar grettur,
fettur og brettur til pess ad reyna ad fa hina til ad brosa
eda hlzja.

Ef einhver brosir eda hler 4 hann ad skipta og verda
stjornandi.

brautakongur

Gogn: Engin

Lysing

Leikurinn felst i pvi ad leikmenn stilla sér upp i 160, hver
4 eftir 60rum og sidan marsérar r60in um. S4 sem er
fremstur 4 ad leika ymsar kunstir sem hinir herma eftir.
Gaman er ad hafa tonlist vid pennan leik.
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Fljugandi bladra
Gogn: Bladra

Lysing

batttakendur mynda hring og einn Gr héopnum hendir
blodru upp i loft. Leikurinn er folginn i pvi ad halda
bloorunni sem lengst 4 lofti med pvi ad blasa & hana eda
undir hana. Ekki ma nota hendurnar til ad hjalpa.

i pessum leik ma lika hafa tvo 1id sem keppa sin 4 milli
og vinnur pa pad lid sem lengur getur haldid blédrunni &
lofti.

Ad lata boltann ganga

Gogn: Bolti, tonlist

Lysing

Allir sitja i hring & goélfinu. Stjornandinn spilar tonlist og
4 medan lata hinir bolta ganga & milli sin. begar
stjornandinn stoppar tdnlistina er sa sem heldur &
boltanum 1r. Leikurinn endurtekur sig og verda pvi alltaf
feerri og feerri eftir par til einn vinnur.
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Nef, nef, nef, munnur

Gogn: Engin

Lysing

Bornunum er skipt i tvd 1id og standa lidin i r60 hvort &
moti 60ru og horfast i augu. Sa sem er &4 endanum byrjar
og fer upp ad hinu lidinu og segir: ,nef, nef, nef,
munnur. En 4 medan hann segir petta bendir hann
prisvar & sitt nef en svo bendir hann ekki & munninn,
heldur & einhvern annan likamshluta, t.d. eyra.

Andstedingarnir verda alltaf ad taka eftir pvi hvad hinn
segir en ekki hvad hann gerir. Pegar hann bendir 4 eyrad
en segir ,,munnur pa eiga allir ad benda & munninn sinn
en ekki 4 eyrad. beir sem benda 4 rangan likamshluta eru
ur leik.

Neest 4 hitt 11010 leik og byrjar fyrsti ad segja: ,,nef, nef,
nef, munnur* og bendir & eitthvad allt annad en munninn.
Leikurinn heldur svo afram par til allir Gir 6dru lidinu eru
ur.
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Floskustatur

Gogn: Flaska

Lysing

Leikurinn felst i pvi ad allir setjast i hring & golfi, flaska
er sett i midjuna og svo byrjar einn leikmadur. Hann & ad
snua floskunni og segja um leid hvad si 4 ad gera sem
floskustaturinn bendir 4. Agatt er ad hafa eftirlit med
pessum leik svo fyrirskipanir fari ekki ur bondunum.

Hvisluleikur

Gogn: Engin

Lysing

Leikurinn hefst 4 pvi ad leikmenn setjast i hring. S& sem
er ,hann“ 4 ad hvisla spurningu i eyrad 4 nasta manni
sem hvislar ad nasta manni og svo koll af kolli. S& sem
er sidastur og nast spyrjandanum 4 ad svara
spurningunni upphatt. Par sem spurningin vill oft
breytast 4 leidinni er gaman ad spyrjandinn segi
spurninguna upphatt.

72



Avextirnir
Gogn: Engin

Lysing

Hoépurinn radar sér i hring. Allir kynna sig med
avaxtandfnum sem peir hafa valid sér. Klappad er einu
sinni med hondunum og svo & leeri sér til skiptis (petta er
gert allan leikinn). Stjérnandinn kallar avaxtanafn sitt
tvisvar og svo eitthvert annad avaxtanafn tvisvar, t.d.
,,.banani, banani, kivi, kivi“. S4 sem kallar ma ekki lata
sjast 1 tennurnar & sér. Neest kallar svo sa sem valdi sér
kivi sitt avaxtanafnid tvisvar og sidan annad tvisvar.

Reglur

Ef pad sést i tennur leikmanns pegar hann kallar er hann
ur.

Ef einhver heettir ad klappa er hann tr.
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Puttaleikur

Gogn: Engin

Lysing

bennan leik er agatt ad gera vid skrifbord i skolastofu.
ba eru tveir leikmann ,,hann® og hinir eiga ad grifa fram
4 bordid en med adra hondina fram og lata pumalputta
visa upp. Peir sem eru ,,hann“ laedast svo um stofuna og a
hvor ad snerta einn putta. S4 sem er snertur parf ad setja
puttann nidur og sidan pegar gefid er merki um ad lita
upp eiga Dessir tveir sem voru snertir ad rétta upp
hondina og giska einn i einu & hver pad var sem snerti pa.
Ef peir giska rétt mega peir vera ,.hann“ en annars halda
hinir afram.

Utfersla

1. Pennan leik ma alveg gera an bordanna med
pvi einfaldlega ad leggjast & hnén og grafa nidur og eiga
peir tveir sem eru ,.hann* ad banka 1étt 4 bakid 4 hinum i
stad pess ad snerta puttann.
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Blindi indidnah6fdinginn
Gogn: Trefill til ad binda fyrir augun og smahlutur

Lysing

Allir sitja 1 hring. Einn er valinn til ad vera
indianah6foingi og situr hann i midjunni med bundid
fyrir augun. Fyrir framan hann er fjarsjodur sem hann
parf ad verja. Leikmenn eiga ad reyna ad stela
fjarsjodnum hans.

Leikmenn reyna einn og einn ad skrida eins hljodlega og
peir geta til ad stela hlutnum. Indianinn & ad reyna ad
heyra hvadan hlj6did kemur og benda i attina ad pvi. Ef
hann getur bent i rétta att fer hann ad vera
indianah6fdinginn afram en ef einhver leikmadur neer ad
reena fjarsjodnum feer sa ad vera hofdingi.

75

Lost-leikurinn

Gogn: Bloo

Lysing

Leikurinn hefst & pvi a0 skipta 6llum i nokkra hdpa,
kannski 6-8 saman i hop, og sidan parf ad dreifa t.d. A3
kartonum eda stolasessum um golfid. Sidan er s6g0 saga
af pvi er hopurinn er 4 ferdalagi 4 framandi slodum og
flugvélin ferst og leikmenn lenda i sjonum. Ut um allan
sjo eru ferdatoskur 4 floti og til ad bjarga sér parf
hopurinn ad nota prjar ferdatdskur til ad stiga & til ad
komast yfir 4 eyjuna. Pad gerir hopurinn med pvi ad fera
alltaf 6ftustu toskuna fremst.

Leikurinn krefst mikillar samvinnu en stjéornandinn hefur
alveg 1 hendi sér a0 trufla gang mala. Ef einn hopurinn er
kannski kominn & gott skrid getur hann sagt ad krokodill
hafi komid og éti0 eina toskuna og tekur pa eina tosku af
hépnum. Eins ef einhver einn er farinn ad stjérna
hépnum fullmikid getur stjornandi 14ti0 eitrada tzetze-
flugu stinga viokomandi svo hann missi malid o.s.frv.

Ef einhver dettur i sj6inn parf allt 1i0id ad fara til baka til
a0 bjarga vidokomandi. Sa hopur sigrar sem fyrstur neer ad
komast 4 eydieyjuna.
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Mordingi

Gogn: Engin

Lysing

Leikmenn leggjast &4 grafu i hring. Stjérnandinn pikkar &
bak allra, tvisvar & pann sem hann velur fyrir mordingja
og einu sinni 4 alla hina..

Leikmenn bpurfa nt ad fylgjast med og leita ad
mordingjanum. Mordinginn nar ad drepa hina med pvi
ad na augnsambandi vid einhvern og blikka, en hann
verdur ad passa a0 ekki komist upp um hann. Sa sem er
blikkadur 4 ad segja ,Eg er daudur®. Ef einhver
leikmannanna sér mordingjann blikka & hann ad kalla:
LEg dkari ...“ og segja hver mordinginn er. Ef hann
getur rétt pa er mordinginn handtekinn og er ur leik.
Hefst pa leikurinn ad nyju. Geti akerandinn hins vegar
ekki rétt er hann daudur. S4 vinnur sem nar ad blikka
sem flesta 4dur en hann nest.

Utfaersla

1. { stadinn fyrir ad sitja i hring eiga leikmenn ad
ganga um svaedid og fylgjast hver med O60rum.
Mordinginn & ekki a0 blikka heldur hnippa i einhvern svo
litid beri & og er pa hinn sami daudur. Leikurinn gengur
eins fyrir sig og mega adrir leikmenn akeara ef peir sja
mordingjann hnippa.
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Fela hlut

Gogn: Hlutur til ad fela

Lysing

Leikurinn felst  pvi ad einn leikmadur er ,,hann* og parf
a0 yfirgefa herbergio 4 medan adrir leikmenn fela hlut
inni 1 herberginu. Gott ad gefa peim u.p.b. eina minutu til
pess ao fela hlutinn.

begar sa sem er ,,hann* kemur aftur inn og byrjar ad leita
eiga hinir ad gefa honum visbendingar. bear felast i pvi
a0 segja ad hann sé kaldur ef hann er fjarri felustadnum
en heitur ef hann er nalaegt.

Frain i Hamborg

batttakendur eru tveir og byrjar annar a pvi ad spyrja
hinn: ,,Hvad keyptirdu fyrir peningana sem frdin i
Hamborg gaf pér i ger?* Sa sem svarar ma ekki segja
svart og hvitt, ja eda nei. Hann parf ad nefna eitthvad
sem hann pykist hafa keypt og sidan eiga leikmenn ad
tala saman um pad sem hann segist hafa keypt.
Spyrjandinn reynir ad fa hinn til ad segja bannordin pvi
pa er hann buinn ad vinna leikinn. Til ad gera leikinn
floknari ma bata vid bannordum, t.d. ,pad”“. PAD er
mjog erfitt ad nota aldrei PAD ord i leiknum.
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Gramyglur tveer
Gogn: Engin

Lysing
Leikurinn felst i pvi ad leikmenn eru tveir og sitja hvor 4
moti 60rum og horfast i augu. Peir fara med eftirfarandi
pulu:

Horfumst vid i augu sem gramyglur tveer.

Sa skal vera musin sem fyrst meelir,

kétturinn sem sig skeelir,

fiflid sem fyrst hler,

folaldio, sem fyrst litur undan

og skrimslid sem fyrst skina leetur i tennurnar.

Sidan hefst keppni peirra & milli um hvor verdur 4 undan
ad bregoa svip eins og pulan segir til um.
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fsjakaleikur

Gogn: Tveir treflar til ad binda fyrir augun
Sveedi: [prottasalur eda annad autt rymi

Lysing

Stjéornandinn velur tvo leikmenn til ad vera batar og peir
fara i annan endann & svaedinu med bundid fyrir augun.
Hinir leikmennirnir eru isjakar og stilla sér upp a vid og
dreif um svadid og hreyfa sig sem minnst. Batarnir eiga
sidan ad reyna ad komast yfir 4 hinn endann. Batarnir
mega snertast 4 leidinni, en sigli batur 4 isjaka sekkur
hann og er ur leik.
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J& og nei leikurinn
Gogn: Engin

Lysing

Leikmenn sitja i hring. Leikurinn gengur Ut 4 pad ad lata
ordin ja og nei ganga. Ja 4 ad ganga til hegri og nei til
vinstri. Einn byrjar 4 pvi ad segja ja og letur pad ganga
til haegri.

Til pess a0 lata jaid sntia vid verdur naesti sem 4 ad segja
ja ad pegja. S& sem er naestur 1 rodinni verdur pa ad vera
fljotur ad atta sig og segja nei. ba snyr hringurinn vid og
fer til vinstri. Allir segja nei par til einn leikmannanna
pegir og pba verdur naesti ad Aatta sig og segja ja.
Hringurinn snyst pa aftur til hagri.
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Steinn, skeeri, blad
Gogn: Engin

Lysing

Leikmenn geta adeins verid tveir og eiga peir ad sitja
hvor 4 moéti 60rum. Leikurinn felst i pvi ad gera akvednar
handahreyfingar sem eru:

e Krepptur hnefi = steinn

e Visifingur og langatong rétt en adrir fingur
krepptir = skeeri

e Opinn 16fi = pappir

Leikmenn telja samtaka: ,,1,2,3* og eiga svo ad syna
akvedna handahreyfingu sem peir velja af handahofi.
Keppnin felst i pvi ad steinn vinnur skeeri, pappir vinnur
stein og skari vinna pappir. Leikurinn parf ad ganga
mjog hratt til ad vera skemmtilegur. bad faest eitt stig
fyrir hvert skipti og sa sem hefur fleiri stig i lokin sigrar.

82



Dans
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Asadans

Lysing

Allir asarnir eru teknir r spilastokki og settir i hvert horn
a herberginu/salnum. Tonlist er sett af stad og bornin
dansa 4 midju golfinu. Stjérnandinn stédvar tonlistina
eftir stutta stund og pa eiga allir ad hlaupa i eitthvert
horn. Sidan dregur stjérnandinn eitt spil ar stokknum, t.d.
spadaattu. Pa eru allir peir sem eru i spadahorninu 1r.
Hinir halda &fram, tonlistin er spilud um stund og sidan
stodvud, allir finna sér aftur horn og svo er dregid hverjir
verda Ur. betta er gert par til einn verdur eftir og hann
vinnur. Til ad auka spennuna er skemmtilegra ad spila
tonlistina mislengi, stundum mjég stutt og stundum
lengur.

Kustadans

Lysing

Leikurinn hefst & pvi a0 allir leikmenn rada sér i hring,
tonlist er spilud og kustur er latinn ganga hringinn. begar
tonlistin er stodvud er s ur sem heldur & kastinum.
bannig gengur leikurinn afram uns einn leikmadur
stendur eftir sem sigurvegari.
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Dagbladadans

Lysing

Hoépnum er skipt i por. Hvert par breidir ur dagbladsopnu
a golfid og stigur ofan & pad. Tonlist er sett af stad og
allir byrja ad dansa. Pegar tonlistin er stodvud verda allir
a0 stoppa og ef einhver stigur t fyrir bladid er pad par ur
leik. Bladid mé heldur ekki rifna. [ nzstu lotu eiga porin
sem eftir eru ad brjota saman opnuna og dansa & einni
sidu. Sem sagt, alltaf eftir hvert stopp er bladid brotid til
helminga. Pad lidur ekki 4 longu par til bladid verdur
ordid ansi 1itid og pa er fyndid ad fylgjast med pérunum
reyna ad halda sér 4 bladinu. Pad par vinnur sem nar ad
halda dansinn ut sem lengst an pess ad stiga ut fyrir
bladio.

Setudans

Lysing

Tonlist er spilud og allir eiga ad dansa hressilega. begar
stjornandinn slekkur & tonlistinni eiga allir ad setjast
nidur. Sa sem er sidastur ad setjast er ur og svo heldur
leikurinn afram bar til bara einn er eftir og hann vinnur.
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Appelsinudans

Lysing

Tveir og tveir dansa saman. Hvert par 4 ad hafa appelsinu
a enninu & milli sin og ma ekki snertast ad 6dru leyti. bad
par sigrar sem getur dansad lengst 4n pess ad appelsinan
detti i golfid. bad er allt i lagi pott appelsinan renni til,
svo lengi sem hun dettur ekki i golfid og parid snertir
ekki hvort annad.

Atomleikur

Lysing

Leikurinn fer pannig fram ad allir mega hlaupa frjalst um
svae0id 4 medan stjornandi spilar tonlist. Pegar hann svo
stodvar tonlistina kallar hann einhverja tolu, helst & bilinu
1-5, og pa eiga leikmenn ad skipa sér saman i hopa jafn
margir i hdp og talan segir til um. Peir sem ekki na ad
mynda hép eru Ur og pannig heldur leikurinn afram uns
eingdngu tveir eru eftir.
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Stoppdans

Lysing

Alveg eins og setudans nema ad pegar tonlistin stdovast
eiga allir ad frjosa/stoppa. Peir sem hreyfa sig eru ur og
hinir halda 4fram Dar til einn verdur eftir og vinnur.

So6ngur og tonlist
Daudu 1j6nin

Lysing

Allir nema einn, sem er veidimadurinn, hreyfa sig frjalst

um sva0id eftir tonlist. Pegar tonlistin stoovast frjosa gé c]\
allir i einhverjum stellingum, sitjandi, liggjandi eda J
hvernig sem madur vill. Veidimadurinn, sem ekki hreyfdi .’ J
sig, stekkur pa inn a golfid og reynir ad fa hin til pess ad *'
brosa eda hreyfa sig an pess ad snerta pau. beir sem eru
frosnir leika daud 1jon og pad eina sem er leyfilegt er ad ~
anda og blikka augunum. Augun eiga ad vera opin. N

\)

beir sem hreyfa sig eda fara ad hlaja verda lika
veidimenn og eiga ad hjalpa upphaflega veidimanninum
a0 veida daudu ljonin.
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Kakan 1 krasinni

Gogn: Engin

Lysing
Leikurinn hefst & pvi ad allir eiga a0 sitja i hring og fa
nuamer eftir pvi hversu margir taka patt i leiknum. Sidan
klappa allir saman og & leri til skiptis og mynda
taktfastan rhytma og einn byrjar: ,,Hver stal kdkunni Gr
krusinni 1 geer?*. P4 tekur sa nasti vid og svarar: ,,Numer
. stal kokunni ur krisinni i ger.“ S4 sem hefur pad
namer svarar: ,Ha €g?“ og pa svarar sa sem sagdi
namerid: ,,Ja pu!“ ,,Ekki satt“ svarar pa sa sem hafoi
nimerid sem var nefnt. ,,Hver pa?* spyr pa sa sem sagdi
numerid. Pa segir s4 sem hafdi vidkomandi numer:
H»Numer ... stal kokunni Gr krisinni { ger og visar par
med 4 nasta mann og svo gengur leikurinn pannig koll af
kolli.

Einnig er haegt ad nota ndfnin & medan verid er ad xfa
ndfn barnanna og festa pau i sessi.

89

[ greenni lautu

Gogn: Hringur

Lysing

Leikurinn hefst &4 pvi ad allir leikmenn rada sér i hring
utan um einn sem er i midju hringsins og grafir nidur. A
medan sungid er lata leikmenn litinn hring ganga sin a
milli réttselis og pegar songnum lykur rétta allir fram
hendurnar med krepptan hnefa. Laglinan sem er sungin
er pessi:

C dar

C G C
[ greenni lautu par geymi ég hringinn
G C
sem mér var gefinn og hvar er hann nt,
G C
sem mér var gefinn og hvar er hann nu?

Sa sem er ,hann“ 4 a0 sld 1étt & kreppta hnefa og pa
opnar vidkomandi bada 16fana og synir hvort hann geymi
hringinn edur ei. Pad ma sla prisvar til ad finna hringinn
og sidan ma sa sem geymdi hringinn grafa i midjunni.
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Fram, fram fylking

Gogn: Engin

Lysing

Leikurinn hefst pannig ad tveir leikmanna stilla sér upp
sem bruarstolpum en akveda fyrst ad vera t.d. gulrot eda
selleri. Sidan marsera adrir leikmenn tveir og tveir saman
i halar6éfu undir bruna og i kring og syngja jafnframt
lagid:

Fram, fram, fylking!

Fordum okkur haska fréa

pvi reeningjar oss vilja radast 4.

Synum nu hug,

djorfung og dug.

Vakid, vakid vaskir menn! Voda ber ad
hondum.

Sa er okkar sidast fer

sveipadur verdur bondum.

Um leid og lokaordin eru sungin gripa ,,briiarstolparnir®
utan um pau sem eru nast i r6dinni og taka pau til fanga.
Fangarnir eiga pa ad hvisla hvort peir kjosi gulrot eda
selleri og mega adrir leikmenn ekki heyra pvi pad a ad
vera leyndarmal hvor braarstélpinn er gulrétin og hvor er
selleriid.
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A0 pessu loknu rada vidkomandi leikmenn sér upp i r6d
fyrir aftan pann briarstolpa sem peir hofou valid sér og
pannig koll af kolli uns buid er ad na 6llum leikménnum
og beir hafa valid hvad peir vilja vera. b4 eiga allir ad
gripa um mittid & nesta manni en braarstolparnir haldast
enn pa i hendur. P4 hefst togstreitan 4 milli pessara
tveggja fylkinga og sigrar su fylking sem getur dregid
hitt 1i8id yfir 4 sinn helming l6darinnar.

92



Faoir Abraham

Gogn: Engin

Lysing
Leikmenn syngja lagid:

Fadir Abraham og hans synir

og hans synir fadir Abraham

og peir atu kjot og peir drukku 61
og peir skemmtu sér mjog vel.

Eftir fyrstu umferd kallar stjéornandi: ,.hagri hond“ og
pegar songurinn er sunginn i annad sinn hrista allir haegri
hond. | neestu umferd kallar stjornandi ,haegri hond,
vinstri hond*“ og pa eiga allir ad hrista badar hendur a
medan lagid er sungid. [ pridju umferd kallar hann
»heegri hond, vinstri hond, hegri fotur™ og pa eiga allir
a0 hrista badar hendur og haegri fot 4 medan lagid er
sungid. Pannig gengur leikurinn koll af kolli.  nastu
umferd beetist vid vinstri fotur, svo hofudid og sidast
allur likaminn.
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Vindum, vindum, vefjum band

Gogn: Engin

Lysing

Leikmenn leidast i hring og syngja visuna med
akvednum hneigingum og beygingum eins sagt er til um i
visunni:

Vindum, vindum, vefjum band
vefjum fallegt hufuband.

Fyrir Onnu hofud hneigja,
fyrir Onnu hné sin beygja.

Svo skal Anna snua sér.

Sidan & si/sa sem sungid er um ad snua sér Ut ur

hringnum og svo er sungid um nasta leikmann. Leiknum
er lokid pegar allir leikmenn snda Gt Gr hringnum.
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Inn og Ut um gluggann

Gogn: Engin

Lysing

Leikmenn leidast i hring nema einn sem pradir sig i
gegnum gluggana (gotin sem myndast & hringnum pegar
héndunum er lyft) & medan sungid er:

Inn og Gt um gluggann
inn og Ut um gluggann
inn og ut um gluggann
og alltaf somu leid.

Sidan tekur hann sér stéou 4 bak vido pann sem hann st6d
naest pegar laginu var lokid og pa er sungid:

Nem ég stadar bak vid hana Siggu,
nem ég stadar bak vid hana Siggu,
nem ¢€g stadar bak vid hana Siggu,
svo fer hun sina leid.

[ nestu umferd parf ,Sigga® ad fara med i gegnum

gluggana og pannig gengur leikurinn afram uns engir
gluggar eru eftir.
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Ein ég sit og sauma

Gogn: Engin

Lysing
Leikmenn leidast i hring nema einn sem & ad grufa i
midju hringsins & medan sungid er:

Ein ég sit og sauma,

inn i litlu hasi,

enginn kemur ad sja mig,
nema litla masin.

Sidan 4 sa sem grufir ad gera eins og lagid segir til um:

Hoppadu upp og lokadu augunum,
bentu i austur,

bentu i vestur,

bentu 4 pann sem ad

pér pykir bestur.

Sa sem hann bendir 4 er ,,hann® i naestu umferd og 4 ad
grufa i midju hringsins.
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Filaleidangurinn

Gogn: Engin

Lysing
Leikmenn leidast i hring nema einn sem prammar
medfram hringnum & medan sungid er:

Einn fill lagdi af stad i leidangur,
lipur var ei hans fotgangur.
Takturinn fannst honum heldur
tomlegur svo hann tok sér einn til
vidbotar.

ba tekur s& sem fillinn stadnamist fyrir aftan, sér stodou
fyrir aftan filinn og leggur badar hendur framréttar a
axlimar & honum og svo pramma Deir saman medan
sungid er:

Tveir filar 16g0u af stad i leidangur,
lipur var ei peirra fotgangur.
Takturinn fannst peim heldur témlegur
svo peir toku sér einn til vidbotar.
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Skapandi leikir

4
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A9 leika ord

Lysing

Leidbeinandi dkvedur hve margir leikmenn eiga ad vera
saman i hop. Hann skrifar svo nidur & blad ord fyrir
hvern hép, en ordid parf ad hafa jafn marga stafi og
leikmennirnir eru i hopnum. Sidan byrjar fyrsti hopurinn
4 ad leika ordid. Hver leikmadur leikur einn staf.

Hoplatbragd

Lysing

Leidobeinandi skrifar ord 4 mida t.d. dyr, iprottir,
tomstundir eda hvada pema sem er. bPad parf alltaf ad
standa pad sama 4 tveim midum. Hver og einn leikmadur
dregur svo mida og allir eiga ad leika pad sem stendur &
midanum. Um leid og peir leika purfa peir ad finna ut
hver sé a0 leika pad sama og peir. Bannad er ad tala
saman en smam saman finnur folk sinn félaga.. begar
allir hafa svo fundid sinn félaga spyr leidbeinandinn
porin hvad peir voru ad leika og pa kemur i 1j6s hvort
allir hafa giskad 4 rétt.
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Ja leikurinn

Lysing

Leikmenn dreifa sér um sva0did. Leikurinn felst i pvi ad
einn kallar upp einhverja athéfn i einu, t.d. ,,eigum vid ad
dansa?* Allir segja pa hatt og med mikilli gledi ,,ja“ og
fara a0 dansa. Nesti kallar ,,eigum vid ad sparka bolta?*,
allir segja ,,ja“ o.s.frv.

Sjor, loft og land

Lysing

Leikmenn dreifa sér um salinn/svadid. Leiobeinandi
kallar annadhvort sjor, loft eda land og pa eiga leikmenn
ad leika eitthvad sem viokemur pvi ordi. Daemi: sjor —
kafari, fiskur, batur, marglytta. Loft — flugvél, madur i
fallhlif, geimfari. Land — kureki, kind, ponkari.

Grettuhringur

Lysing

Allir leikmenn sitja i hring. Einn byrjar 4 ad gera grettu
og gefa fra sér eitthvad hlj6d. Neesti vid hlidina 4 ad
herma eftir og svo koll af kolli. begar grettan hefur farid
heilan hring ma naesti velja grettu med hljodi.
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Klosettpappir

Lysing

Einn er hann i einu og hinir leikmennirnir spyrja hann
ymissa spurninga. Hann & alltaf ad svara med pvi ad
segja klosettpappir an pess ad brosa eda hlzja. Ef pad
tekst ekki tekur naesti leikmadur vid af honum o.s.frv.

Josep segir

Lysing

Einn ur hopnum byrjar 4 pvi ad vera Josep. Pegar hann
segir ,,Josep segir t.d. hoppa pa eiga allir leikmenn ad
gera pad. En ef hann segir hins vegar einhverja skipun
sem byrjar ekki & Josep, pa 4 enginn ad gera neitt. Ef peir
gera eitthvad eru peir Ur og sd vinnur sem er sidastur
eftir.

Litid skip-stort skip

Gogn: Engin
Svaedi: Leiksveadi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing
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Einn er ségumadur en hinir hlusta og leika. I sogunni eru
akvedin lykilord og pegar pau eru nefnd eiga leikmenn
a0 leika eda hlaupa.

Lykilordin geta t.d. verid:

Fallbyssa: Leikmenn beygja sig nidur og halda med
hondum um faetur.

Fugl: Leikmenn blaka hondum.

Skipstjori: Leikmenn setja ttrétta hond ut 1 loftio.

Stor: Leikmenn hoppa upp i loft.

Litill: Leikmenn beygja sig nidur.

Hafmeyja: Leikmenn setja faetur pétt saman.

Sjor: Leikmenn mynda bylgju med héndum.

Litid skip, stort skip og eyja: Fyrirfram dkvednir stadir,
t.d. hornin 4 svedinu

Ségumadur byr svo til sdgu sem inniheldur ordin. Um
leid og eitthvert lykilord er sagt leika eda hlaupa
leikmenn. Sa sem er sidastur ad framkvaema er Gr og
hinir halda &fram par til einn er eftir og feer hann pa naest
ad vera sdgumadur.

Utfeersla

bad er haegt ad velja hvada ord sem er til ad nota sem
lykilord. Hér parf bara ad nota imyndunaraflid.
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Villta vestrio

Gogn: Engin
Sveaedi: Leiksveedi, tun, iprottasalur eda annad autt svaedi

Lysing

Leikmenn standa i hring og einn er valinn til ad vera i
midjunni og er hann fogeti. Hann likir eftir byssu med
hondunum og skytur einn leikmanninn. Leikmadurinn
sem fékk skotid 4 ad beygja sig strax nidur og peir sem
eru sitt hvorum megin vid hann keppast um ad reyna
skjota hvor annan. Sa sem er 4 undan vinnur en hinn er Gr
og parf ad fara ur hringnum. Svona heldur leikurinn
afram pangad til einungis tveir leikmenn eru eftir en pa
er einvigi milli peirra.

beir snfla bokum saman og fogetinn redur hve morg
skref peir taka 4dur en peir mega sntia sér vid og skjota.
Sa sem er 4 undan vinnur.

Utgéfa
Haegt er ad gera leikinn erfidari med pvi ad lata
leikmenn snua sér i einn hring adur en peir mega skjota.
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Pad sem vi0 heyrum
Gogn: Tonlist, blag, litir

Lysing

Gott er ad allir hafi adstodu til ad slaka & og loka
augunum. Askilegt er ad hafa tilbtin prju 16g af
mismunandi gerd, t.d. rolega klassiska tonlist, pungarokk
og gledilega barnatdnlist. Pegar hvert lag er bid mega
bornin opna augun aftur og teikna & bladid pad sem pau
heyrdu. Naudsynlegt er ad gefa peim lausan tauminn og
hvetja pau til ad nota imyndunaraflid.

Gott er ad benda peim & hugsa um hvernig peim leid
pegar pau hlustudu a lagid og hvetja pau til ad tja pad
med litum eda myndum. Pegar pau hafa lokid vid
myndina sina ma spila naesta lag og svo koll af kolli.

Gaman er ad hengja upp saman myndirnar sem bau

teiknudu vid akvediod lag og athuga hvort pau sja eitthvad
sameiginlegt vid peer.
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A0 upplifa evintyrin
Gogn: Bok, leikmunir

Lysing

Lesin er saga, helst pekkt avintyri, og sidan er skipad i

hlutverk ad lestrinum loknum. Sidan mega bdrnin velja

sér buninga og leika atridi ar sogunni. Skemmtilegt er ad . P
utvega fot af ymsum toga og hluti sem heegt er ad nota Sp I I al el kl r
sem leikmuni. Vinsalt er ad hafa t.d. harkollur,

gervigleraugu og gerviskegg meo.

Mikilvaegt er ad hvetja bornin til ad vera o6feimin, tala /
hatt og skyrt og reyna ad skapa personueinkenni med -~
latbragdi og raddbeitingu. ' —~
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Sortir

¥ = Hjarta
# = Spadi
¢ = Tigull
& = Lauf
Tegundir
A=4as

2 = tvistur
3 = pristur
4 = fjarki

5 = fimma
6 = sexa

7 = sjoa

8 = atta

9 =nia

10 = tia

J = gosi

Q = drottning
K= koéngur
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Olsen-0lsen
Gogn: Spilastokkur

Lysing

Spilid hefst &4 pvi ad sa sem er med spilastokkinn gefur
hverjum leikmanni fimm spil, fyrst prju spil og sidan tvo.
Sa sem fyrstur 4 ut raedur hvada spil hann setur ut en
naesti leikmadur verdur ad setja spil af somu tegund eda
sort. Ef hann getur pad ekki 4 hann ad draga allt ad prju
spil en ef hann getur samt ekki sett ur spil segir hann pass
og nasti leikmadur setur ut. Leyfilegt er ad setja ut fleiri
en eitt af somu tegund i einu. Atta, sama af hvada sort
hun er, hefur pa sérstdu ad med henni ma breyta um sort
med pvi ad segja t.d.: ,,Eg breyti i lauf.«

begar leikmadur hefur adeins eitt spil eftir 4 hendi 4 hann

a0 segja olsen og sidan pegar sidasta spilid er sett ut 4 ad
segja olsen oOlsen og sa sem pad getur er sigurvegarinn.
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Olsen upp og nidur

Gogn: Spilastokkur
Fjoldi: Tveir eda fleiri

Lysing

Eins og olsen-Olsen nema i stad pess ad setja Gt sdomu
tegund eda sort parf ad setja annadhvort einni tegund
haerra eda legra, t.d. ef sjda er 4 bordinu pa parf ad setja
naest Ut sexu eda attu. Ad 60ru leyti gilda somu reglur og
i 6lsen-olsen.

Tunna

Gogn: Spilastokkur
Fjoldi: Tveir eda fleiri

Lysing

Ollum spilunum i stokknum er dreift & bordid skipulega i
radir. Sidan 4 fyrsti leikmadur ad snua tveimur spilum
vid og er markmidid ad finna tvo spil af somu tegund p.e.
samstedu. betta spil er mjog gott til ad pjalfa minni. Sa
leikmadur sigrar sem fer flestar samstaedur.
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Veioimadur

Gogn: Spilastokkur
Fjoldi: Fjorir eda fleiri

Lysing

Ollum spilunum er dreift & hvolf 4 bordid i hragu. Hver
leikmadur dregur sidan fimm spil. Fyrsti leikmadur spyr
sidan hina um eina tegund sem hann sjalfur hefur 4 hendi
og ef peir eiga spil af peirri tegund purfa peir ad athenda
honum pau.

Markmidid er ad safna fjorum eins spilum, p.e. allar

sortir af somu tegund, og pa eru pau 16g0 nidur i bunka.
Sa sem safnar flestum bunkum vinnur spilid.
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Lauma

Gogn: Spilastokkur
Fjoldi: Pbrir eda fleiri.

Lysing

Notud eru venjuleg spil og feer hver leikmadur sjo spil.
Afgangurinn af spilunum er ekki notadur.

Spilid gengur ut & pad ad leikmenn eiga ad safna sama lit
4 hendi, s.s. hjarta og tigul, eda spada og laufi.

Sa sem situr vinstra megin vid gjafarann byrjar og letur
pann sem situr vid vinstri hond sér fa eitt spil. Hann laetur
spilid & hvolf og 4 bordid pannig ad enginn sjai hvad pad
er. Adur en vidtakandi fer ad lita 4 spilid verdur hann ad
lika ad gera pad sama og lata leikmann sér & vinstri hond
fa spil & hvolfi.

begar allir leikmenn hafa sett spil &4 bordid, taka allir i
einu upp sitt spil og pannig gengur spilid par til einn
leikmadurinn er buinn ad fa sjo spil 1 sama lit. Hann er pa
bliinn ad vinna og slar 4 midju bordsins.

Allir leikmenn verda pa ad vera med god vidbrogo og sla
4 hendi hans pvi sa sem er sidastur ad sld hendinni tapar
og parf ad gefa i nasta spil.

Utfeersla

Heegt er ad gera leikinn floknari med pvi ad safna
einni tegund 1 stad litar.
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Dyraspilid

Gogn: Spilastokkur
Fjoldi: Fjorir eda fleiri

Lysing

Notud eru venjuleg spil og er allur stokkurinn gefinn, eitt
og eitt spil 1 einu. Leikmenn leggja bunkann sinn hja sér
a hvolf & bordid og ma ekki kikja & spilin.

Adur en spilid hefst purfa leikmenn ad velja sér dyr og
parf ad vera haegt ad likja eftir hljodinu sem dyrido gefur
fré sér.

Leikurinn gengur ut 4 ad safna sem flestum spilum &
hendi og s4 vinnur sem verdur einn eftir med allan
bunkann.

Sa sem er 4 vinstri hond vid gjafarann byrjar og 4 ad
draga efsta spilid Ur bunkanum sinum og leggja til hlidar
vid hann. Pad spil sem dregid er i hvert skipti er merki
dyrsins sem vidkomandi leikmadur valdi sér. Ef hann er
t.d. med tigultvist uppi og naesti leikmadur dregur
laufatvist, pa eiga peir ad keppast um hvor verdi & undan
a0 segja dyrahlj60id hja leikmanninum med tigultvistinn.
Sa sem er sneggri feer ad rena 6llum bunkanum sem hinn
leikmadurinn er btinn ad fletta vid & bordid og batir
pannig vid bunkann sem hann sjalfur hefur flett vio.
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begar bunkinn sem er & hvolfi er blinn, pa er bara ad
snua vid bunkanum sem var flett vid og halda afram. Sa
er ur sem klarar 6ll sin spil.

Ef leikmadur hermir eftir rongu dyri pa parf hann ad

borga eitt spil i skadabetur til fulltrua pess dyrs sem
hann hermdi eftir.
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Tuttugu og niu

Gogn: Spilastokkur
Fjoldi: 2-8 manns

Lysing

Allur stokkurinn er gefinn fyrir utan tiurnar sem eiga ad
vera samkvamt pessu:

3 manns — 3 tiur i stokknum

5 manns — 2 tiur i stokknum

7 manns — 1 tia i stokknum

8 manns — engin tia i stokknum

Spilin hafa talnagildi sem eru:
Asar og mannspil = 1

Tvistur =2

Pristur =3 o.s. frv.

Spilid gengur ut 4 ad na sem flestum slogum.

Sa sem er 4 vinstri hond vio gjafarann byrjar og letur ut
eitt spil og segir gildi pess um leid. Sidan laetur neesti
leikmadur Ut eitt spil og nefnir summu beggja spilanna
og svo koll af kolli. Til ad fa slag parf summan ad vera
29 og pvi ma bunkinn aldrei fara yfir pa tolu. Ef
leikmadur 4 bara of ha spil verdur hann ad segja ,,pass*
og n&sti gerir.

begar enginn getur lagt fleiri spil 1 bordid er spilid buid
og sa vinnur sem hefur flesta slagina.
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Svartipétur

Gogn: Spilastokkur
Fjoldi: 3-8 manns

Lysing
Allur stokkurinn er gefinn, auk eins jokers, eitt og eitt
spil 1 einu. Jokerinn er Svartipétur.

Spilid gengur ur &4 pad ad losa sig vid Svartapétur og sa
sem hefur hann i lokin tapar.

Allir byrja & pvi ad finna allar samstedur i sinum bunka
og leggja per til hlidar. Spilin sem eftir eru fara 4 hendi
og eiga pau 6ll ad vera stok.

Séa sem situr & vinstri hond gjafarans byrjar og dregur spil
fra peim sem gaf i spilid. Alltaf & ad draga fra peim sem
er leikmanni & hagri hond. Svo draga allir koll af kolli og
fa samstedur sem fara i bunkann & bordinu. bPad endar
svo med pvi ad blid er ad draga 61l spilin og finna allar
samstedur fyrir utan Svartapétur sem verdur einn eftir.
Sa sem naer ekki ad losa sig vid hann tapar.
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Lygi

Gogn: Spilastokkur
Fjoldi: 3 eda fleiri

Lysing
Spilin eru gefin eitt og eitt par til bunkinn er buinn. Pad
skiptir engu p6 ad leikmenn séu ekki med jafn morg spil.

Spilid gengur Ut 4 ad losa sig vid spilin 4 hendi.

Sa sem situr vinstra megin vid gjafarann byrjar og leggur
spil & hvolfi & bordido, minnst 1 og mest 8, og segir ,,ég
legg svo og svo marga asa“ (t.d. 3). Nesti leikmadur
gerir eins, leggur 1-8 spil 4 bordid en segir ad hann leggi
tvista, neesti prista og svo koll af kolli.

Hvenzr sem er 1 spilinu geta adrir leikmenn en sé sem er
ad leggja spil 4 bord kallad ,lygi“”. Pa verdur sa
leikmadur sem er ad leggja spil ad syna pau spil. Ef hann
er ad segja satt pa parf sa sem kallaoi ,,lygi* ad taka upp
allan bunkann ur bordinu, en ef leikmadurinn var hins
vegar ad ljuga pa parf hann sjalfur ad taka bunkann.
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Partileikir

¢
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9

Eg hef aldrei

Gogn: Engin

Lysing

Leikurinn hefst 4 pvi ad leikmenn sitja i hring og sa fyrsti
segir t.d.: ,,Eg hef aldrei ... farid i fjallgéngu** og pa parf
nesti ad svara: ,,en pad hef ég gert” og svo koll af kolli.
begar born eru annars vegar parf ad geeta pess ad pau fari
ekki ad sla 4 viokvaema strengi né séu donaleg hvort vid
annad.

A0 gefa gullmola
Gogn: Engin

Lysing

Leikurinn felst i pvi ad finna eitthvad jakveett i fari hvers
annars og hrésa hvert 60ru og hefst 4 pvi ad allir
leikmenn sitja i hring. S& sem byrjar snyr sér ad nasta
manni og segir eitthvad fallegt um vidkomandi. Sa
pakkar fyrir sig og snyr sér ad nasta og segir eitthvad
fallegt um hann. Leiknum lykur pegar allir i hringnum
eru bunir ad segja eitthvad fallegt um sessunaut sinn.
Haegt er ad snua hringnum vid og endurtaka leikinn.
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A0 gefa sjalfum sér gullmola
Gogn: Engin

Lysing

Leikurinn felst 1 pvi ad finna eitthvad jakveett i fari sinu
og hefst 4 pvi ad allir leikmenn sitja i hring. S& sem
byrjar segir t.d.: ,,Eq er frabar af pvi ad ég er godur vid
adra krakka* og ad pvi loknu segir allur hépurinn: ,,Vid
erum sammala pvi!*“ og sidan 4 sa sem situr honum neest
a0 gera og svo koll af kolli uns allir i hringnum eru bunir
a0 segja eitthvad fallegt um sjalfan sig.

Ad tolla i tisku
Gogn: Poki med fotum

Lysing

Leikurinn hefst 4 pvi ad allir sitja i hring. Poki med alls
konar f6tum; sokkum, hénskum og t.d. brjostahéldurum
er latinn ganga og sidan er spilud tonlist og pegar sa sem
henni stjérnar, stodvar hana, &4 sa sem er med pokann ad
loka augum, draga flik og klaeda sig i hana. Pannig
gengur leikurinn par til buid er ad draga allar flikurnar
upp ur pokanum.
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Keilu-bodhlaup
Gogn: Keila

Lysing
Leikurinn hefst 4 pvi ad leikmonnum er skipt nidur i 2—4
1id eftir fjolda peirra sem taka patt.

Keppnin felst i pvi ad leikmenn hlaupa einn i hverju 1idi i
einu ad keilum (eda 60ru), leggja ennid ad keilunni, snua
sér 1 10 hringi og hlaupa svo til baka. bPar sem
jafnveegisskynid brenglast adeins vid petta, skemmta
flestir sér konunglega vid ad horfa 4 pegar leikmenn
reyna ad na i mark.
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Partiprautir

Lysing

Leikurinn hefst 4 pvi ad leikménnum er skipt nidur i 2—4
li0 eftir fjolda peirra sem taka patt. Sidan keppa 1idin sin
4 milli, einn i einu, vid ad leysa akvednar prautir. Fyrstu
keppendur eiga pa t.d. ad festa penna & sneri og binda
sidan sneerid um mittid & sér, pannig ad penninn hangi i
hnéhad. Sidan 4 ad reyna ad koma pennanum ofan i
glerflosku, med pvi eingéngu ad beygja sig i hnjanum.
Glerflaskan parf ad vera stadsett & golfinu 4 milli fota
hves og eins.

Fleiri deemi um prautir geeti verio:

e AdJ blasa upp blooru pangad til hin springur.

e Yta eldspytustokk med nefinu akvedna
vegalengd.

e Borda kokosbollu og glas af koki.

e Fitja upp 10 lykkjur a prjon.

e Og svo framvegis.
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Limbo

Lysing

Leikurinn felst i pvi ad strengja band & milli tveggja
staura eda pa ad tveir standa og halda priki sin & milli.
Sidan er spilud tonlist og eiga adrir leikmenn pa ad dansa
med nedri hluta likamans 4 undan og halfpartinn vinda
sig undir slana an pess ad snerta hana.

[ fyrstu umferd er bandid/prikid i hokuhad og svo alltaf
nedar og nedar i hverri umferd. Ef einhver snertir slana
eda fer med h6fudid 4 undan er sa ur eda ef notad er prik
pa parf sa ad taka vid og halda & prikinu.
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Hefdbundinn paris

Gogn: Krit, 1itill steinn
Svedi: Helst malbikad leiksveedi

Lysing
Leikurinn hefst & pvi ad leikmenn teikna parisarreitina
s P skilmerkilega med krit og hafa pa nogu stora svo fatur
Par IS ar | el kl r leikmanna passi drugglega i reitina. Fyrst &4 ad reyna ad
hitta med steininum 1 fyrsta reitinn, sidan nasta o.s.frv.
begar leikmadur hittir i réttan reit & hann ad hoppa a
einum fzti i alla reitina nema i hendur og haus pvi pad 4
a0 hoppa jafnfetis i pa.

.‘ Sa sem fyrstur hittir med steininum i alla reitina ma kjosa

sér reit. Hann & sidan ad standa og sntia baki i parisinn og
henda steininum aftur fyrir sig. Ef honum tekst ad hitta i
réttan reit pa er sa reitur ordinn hans og adrir mega
hvorki henda né hoppa 1 hann.
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Himinn og jord

Gogn: Krit, 1itill steinn
Sveedi: Helst malbikad leiksveaedi

Lysing

Leikurinn hefst & pvi ad fyrsti leikmadur stendur a
reitnum jord og kastar steininum & reit 1, hoppar & 60rum
feeti 1 reitinn, tekur steininn og hoppar aftur 4 jord. Kastar
svo steininum 4 reit 2, hoppar 4 reit 1, svo reit 2 og tekur
pa steininn og kastar honum & jord og hoppar svo 2, 1 og
jord. Neest kastar hann steininum a reit 3 og pannig koll
af kolli upp i reit 9.

Ef hann kastar steininum 4 rangan reit eda 4 strik er hann
ur leik og nasti tekur vid. begar pad kemur aftur ad
vidokomandi pa 4 hann ad byrja par sem hann haetti.

begar komid er ad himninum er takmarkid ad hitta i
marki0 til ad vinna leikinn en ef steinninn lendir i Helju
pa er sa sem kastadi ur. En ef steinninn lendir 4 g-
reitunum pa parf vidkomandi ad byrja upp a nytt i reit 1
og svo upp aftur.
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Jord
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Vatnaparis

Gogn: Krit, 1itill steinn
Svedi: Helst malbikad leiksveedi

Lysing

Hefobundnum reglum i paris er hlytt en ef steinninn eda
leikmadur lendir 1 vatninu pa er viokomandi ur. Hegt er
a0 hafa leikinn pannig ad reitir 3, 6 og 9 séu hvildarreitir
til ad gera hann audveldari.

127

| ]

\%

N

ﬁh
8

9 h
10

128




Bréfaparis

Gogn: Krit 9 |8
Sveedi: Helst malbikad leiksveaedi

Lysing 7
Leikurinn hefst & pvi ad leikmadur hoppar jafnfatis fra
reit 1 alla leid i reit 9 og aftur til baka. Sidan 4 ad hoppa a
haegri feti i reit 1-4, jafnfaetis i reit 5 og 6, & vinstri faeti 5 6
reit 7, jafnfeetis 1 reit 8 og 9.

. 4

I sidasta hoppinu 4 ad snua sér pannig ad haegri fotur sé i

reit 9 og sa vinstri i reit 8.
3
2
1
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Ménaparis

o T Mini
Gogn: Krit, 1itill steinn ]
Sveedi: Helst malbikad leiksveedi

Lysing
Leikurinn felst i pvi ad hoppa a 00rum fati 4

minusreitum en jafnfaetis 4 plusreitum. Leikmadur ma
ekki snerta manareitinn né kasta steininum i hann pvi pa 3 8

er hann ur. Hann byrjar leikinn 4 pvi ad standa i jord og - -
kasta steininum 4 reit 1 og hoppa pangad. I nastu umferd

4 hann ad sparka steininum i reit 2 og hoppa pangad og 2 9

pannig koll af kolli pangad til hann er kominn { reit 10. + n

Sparki hann steininum o6vart yfir 4 j6rd er hann tr leik en

a0 60rum kosti sigrar hann. 1 10
Jord

131 132



Tiu-tuttugu

Gogn: Krit
Sveedi: Helst malbikad leiksveaedi

Lysing

Leikurinn felst i pvi ad hoppa skal jafnfatis i alla reitina
10-20-30 o.s.frv. I nastu umferd skal byrja a pvi ad
hoppa 1 20, 1 pridju umferd skal hoppa beint i 30 og svo
afram, pangad til i sidustu umferdinni 4 ad hoppa alla
leid i 100.

Ef leikmenn stiga & strik eda hreyfa sig inni i reitunum
eru peir 0r leik.
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20 80 30
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Landaparis

Gogn: Krit og litil spyta
Svedi: Helst malbikad leiksveedi

Lysing

Leikurinn felst 1 pvi ad teikna storan hring og annan
litinn 1 midju hans. Hringnum er sidan skipt nidur jafnt
eftir fjolda leikmanna og hver & ad merkja sinn part
landanafni.

Sa leikmadur sem 4 pad land sem fer fyrst 1 stafréfinu a
a0 hefja leikinn. Hann gerir 4ras 4 annad land med pvi ad
kasta spytunni 4 pann part og segja upphatt: ,,Eg geri aras
4 ... og hlaupa svo fra en 4 ad stoppa pegar sa sem arésin
var gerd a nar spytunni og kallar: ,,Stopp!“ og ma hann
pa taka 3 risaskref og 3 hanuskref i attina ad peim sem
gerdi aras 4 hann. Sa 4 ad mynda hring med héndunum
og halda peim beint fram og 4 hinn pa ad reyna ad hitta
med spytunni ofan i hringinn. Ef hann hittir ma hann taka
eins stora sneid af landi hins og honum synist, annars
ofugt.

begar tekio er af landi einhvers verdur annar féturinn ad

vera i litla hringnum og hinn i eigin landi. Sa sigrar sem
neer undir sig 6llum hringnum.
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Slokun

1
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Daudir fiskar

Gogn: Engin

Lysing

Allir liggja 4 maganum eda bakinu og dreifa sér um allt
svedid. bad verda allir ad liggja grafkyrrir og ma ekki
heyrast hljod. beir sem hreyfa sig eda gefa fra sér hljod
eru ur. Sa sem er einn eftir vinnur.

Dyrajoga

Gogn: Engin

Lysing

Hér er haegt ad leyfa krokkunum ad herma eftir alls kyns

dyrum eins og medfylgjandi myndir syna. Einnig er haegt
ad spinna sogu i kringum dyrin og krakkarnir leika med.

Alltaf skal gata pess ad teygja varlega med rélegum

hreyfingum. Enginn 4 ad finna til vid pessar efingar,
hver og einn gerir eftir sinni getu.
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Selur

(Elin Jonasdéttir og Sigurlaug Einarsdoéttir 2003)
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Dufa

(Elin Jonasdottir og Sigurlaug Einarsdottir 2003)
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Fiskur Skjaldbaka

Elin Jonasdottir og Sigurlaug Einarsdoéttir 2003
( & Siguriavg ) (Elin Jonasdottir og Sigurlaug Einarsdottir 2003)
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Slanga Kisa

j& | L"\J)wu“fb

(Elin Jonasdottir og Sigurlaug Einarsdottir 2003) (Elin Jénasdottir og Sigurlaug Einarsdottir 2003)
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Hvolpur

(Elin Jonasdéttir og Sigurlaug Einarsdoéttir 2003)
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Ymsar jogastellingar

Barnid

| (Elin Jonasdottir og Sigurlaug Einarsdottir 2003)
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Hj6lid Blomid

(Elin Jonasdottir og Sigurlaug Einarsdottir 2003)
(Elin Jonasdéttir og Sigurlaug Einarsdéttir 2003)
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Bruain

(Elin Jonasdéttir og Sigurlaug Einarsdéttir 2003)
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Struturinn

~

(Elin Jonasdoéttir og Sigurlaug Einarsdéttir 2003)
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