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 1. Boltaleikir
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1.1 mjúk- og handboltaleikir

Skotbolti

Salur er afmarkaður eftir stærð hóps. Boltafjöldi getur verið frá einum og upp 

úr eftir stærð hóps og getu. Leikurinn gengur út á að hitta aðra leikmenn sem 

eru inni á vellinum og ná þeim úr leiknum. Ef leikmaður kastar og hittir annan 

leikmann með bolta er sá úr leik sem fær boltann í sig og fer af vellinum. Ef sá 

sem er kastað í átt að grípur boltann er sá sem kastaði úr leik. Gott er að taka 

fram að bannað er að beina bolta að höfði og er það ekki tekið með.

Í stað þess að senda þann sem er úr leik út af er hægt að hafa viðkomandi 

áfram inni á vellinum með því að fá hann til að ljúka ákveðnum æfingum og 

þá er hann aftur með. Einnig er hægt að láta þann sem er úr leik ganga um í 

köngulóarstöðu, reyna að ná bolta eða leikmanni með bolta til að frelsa sig og 

er þá aftur með í leiknum.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Skotboltar eða 

mjúkboltar
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Kóngur

Hópnum er skipt í tvö lið. Úr hvoru liði er valinn kóngur. Kóngurinn fer aftur fyrir 

völl andstæðings. Leikurinn gengur út á að skjóta þá úr sem eru í hinu liðinu. 

Þeir sem eru skotnir úr fara til kóngsins. Þegar einn leikmaður er eftir inni á í 

liðinu kemur kóngurinn til hans og aðstoðar. Kóngurinn má ná boltum og skjóta 

á leikmenn í hinu liðinu.

Hægt er að fjölga eða fækka boltum eftir getu hópsins. 

Afbrigði

Lýsing

8+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Mjúkboltar
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1.1 mjúk- og handboltaleikir

Mjúkbolti

Hópnum er skipt upp í fjögurra til fimm manna lið. Dýnur eru notaðar sem 

einskonar mörk sitthvoru megin á vellinum. Leikurinn gengur út á að safna 

stigum á ákveðnum tíma. Til að ná í stig þarf einn úr liðinu að standa á dýnunni 

og grípa boltann þegar samherji hans kastar til hans. Bannað er að taka skref 

með boltann og dripla honum.

Hægt er að bæta við skrefum eða snertingum til að fá meiri virkni.

Afbrigði

Lýsing

8+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
8-10 Mjúkbolti

og dýnur
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Brennibolti

Vellinum er skipt upp í tvennt og miðlína er skilgreind með keilum. Hópnum 

er skipt í tvö lið á sitthvorn vallarhelming. Boltum er raðað í miðjuna og þegar 

leikur hefst eiga liðin að hlaupa að boltunum, taka þá upp og reyna að hitta í 

andstæðinga til að ná þeim úr leik. Þeir sem eru úr leik fara af vellinum. Leiknum 

lýkur þegar aðeins einn stendur eftir í öðru liðinu.

Hægt er að bæta við lífum en þá þarf leikmaður að fá bolta í sig tvisvar til að 

verða úr leik. Einnig má hafa það þannig að leikmaður sem er úr leik gerir 

ákveðna æfingu og fær að henni lokinni að fara aftur inn á völlinn. Við þetta 

afbrigði er best að hafa ákveðna tímalengd á leiknum, t.d. fimm mínútur.

Afbrigði

Lýsing

7+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Boltar og keilur
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1.1 mjúk- og handboltaleikir

Kistubolti

Skipt er upp í tvö lið. Á báðum vallarhelmingum er ein kista sem er látin vera 

á markteig handboltavallar. Keilum er raðað á kisturnar og eru þær jafnmargar 

báðum megin. Margir boltar eru í gangi og eiga liðin að reyna skjóta keilur 

niður af kistunum. Það má aðeins taka þrjú skref með boltann og ekki má fara 

inn fyrir punktalínu til að skjóta. Þeir boltar sem lenda fyrir aftan kistuna eru 

dauðir boltar. Leikmaður má eingöngu fara inn fyrir punktalínu til að sækja 

dauða bolta. Liðið sem hittir niður allar keilur af kistu hins liðsins vinnur eða það 

lið sem hefur fleiri keilur á kistunni sinni þegar leiðbeinandinn flautar til leiksloka 

(Handknattleikssamband Íslands, e.d. bls. 23).

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður 2 kistur, keilur 

og mjúkboltar
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Sjúkrabílarnir

Hópnum er skipt í tvö lið. Liðin taka sér stöðu hvort á sínum vallarhelming. Tveir 

úr hvoru liði eru valdir til að vera sjúkraflutningamenn. Þeir klæðast vestum og 

eru með eitt hjólabretti hver. Leikurinn er þannig að leikmenn eiga að reyna 

hitta andstæðingana í hinu liðinu með mjúkboltunum. Þegar leikmaður er 

skotinn þarf hann að liggja í jörðinni og bíða eftir að sjúkraflutningamaður taki 

eftir sér. Sjúkraflutningamaðurinn getur frelsað þá sem eru skotnir með því að 

koma þeim á hjólabrettið og út fyrir völlinn. Leikmenn þurfa að passa upp á að 

sjúkraflutningamennirnir verði ekki skotnir því annars eru þeir úr. Leikurinn er á 

tíma eða þangað til allir í öðru liðinu eru úr (Jóhann Arnarson, 2000a, bls. 42).

Hægt er að láta sjúkraflutningamenn vera óháða liðum þá geta þeir bjargað 

hverjum sem er. Einnig er hægt að hafa þá reglu að ekki megi skjóta sjúkra-

flutningamennina.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Mjúkboltar, 

4 hjólabretti og 4 vesti
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1.1 mjúk- og handboltaleikir

Gryfjubolti

Skipt er í tvö lið, tvær dýnur eru á hvorum vallarhelming. Ákveðna miðjulínu 

má ekki fara yfir meðan á leik stendur. Hvort lið byrjar með tvo til þrjá bolta 

og á að reyna að hitta leikmann úr hinu liðinu. Ef leikmaður er skotinn þarf 

hann að fara í gryfjuna (dýnuna) á hinum vallarhelmingnum. Leikmenn geta 

frelsað þá sem eru skotnir með því að senda langar sendingar á dýnuna þar 

sem þeirra liðsmenn eru og sá sem grípur boltann frelsast og má fara inn á sinn 

vallarhelming. Ef margir eru skotnir er sniðugt að leikmenn dreifi sér á báðar 

dýnurnar svo auðveldara sé að frelsa. Leiknum er lokið þegar allir í öðru liðinu 

eru skotnir (Handknattleikssamband Íslands, e.d., bls. 23).

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður 4 dýnur og mjúkboltar
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Handboltakýló

Hópnum er skipt í tvö lið. Annað liðið er útilið og hitt innilið. Fjórum til fimm 

dýnum er raðað í kassa og eru heimahafnir. Ein dýna er lögð við byrjunarreit. 

Liðið sem er innilið byrjar inni á vellinum en útiliðið myndar einfalda röð fyrir  

utan völlinn. Inniliðið velur einn pottamann sem er staðsettur á dýnu við 

byrjunarreit útiliðsins. Sá sem er fremstur í röð útiliðsins byrjar á því að kasta 

mjúkbolta inn á völlinn og hleypur síðan af stað. Sá hinn sami verður að snerta 

hverja dýnu fyrir sig á meðan inniliðið reynir að ná honum úr leik, annað 

hvort með því að skjóta mjúkboltanum í hann á hlaupaleiðinni eða kasta á 

pottamanninn. Ekki má kasta í leikmann ef hann er staðsettur á dýnu. Ef inniliðið 

grípur boltann sem kastað er þá er sá sem kastaði úr leik og fer aftast í röðina. 

Einnig er hann úr leik ef sá sem er að hlaupa er skotinn með mjúkboltanum 

eða að pottamaðurinn nær að slá boltanum í dýnuna og hann er ekki komin 

í heimahöfn. Liðið fær eitt stig þegar farinn er hringur og tvö ef það er farinn 

hringur án þess að stoppa (e. home run). Tími er notaður til að stýra leiktíma og 

í skiptingar. Það lið sem fær fleiri stig vinnur (Jóhann Arnarson, 2000a, bls. 45).

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Mjúkbolti
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1.2 körfuboltaleikir

Stinger

Leikmenn raða sér í röð frá vítalínu. Tveir fremstu eru með bolta. Sá sem er 

fremstur byrjar að kasta og á að reyna að hitta í körfuna. Þegar sá fremsti hefur 

kastað má næsti fyrir aftan hann byrja að kasta. Ef sá sem er fyrir aftan hittir 

í körfuna á undan þeim sem er fyrir framan er sá úr leik sem er fyrir framan. 

Þegar búið er að taka fyrsta skot frá vítalínu má færa sig og taka næsta skot hvar 

sem er þangað til hitt er í körfuna. Svona gengur þetta koll af kolli.

Þeir sem verða úr leik gera æfingu og koma aftur inn. Einnig er hægt að hafa 

það þannig að leikmaður sem er úr leik bíður þar til sá sem tók hann úr leik verði 

sjálfur úr leik, en þá má hann koma aftur inn.

Afbrigði

Lýsing

8+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður
(æskilegt >10)

2 körfuboltar 
og karfa
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21

Tvær til þrjár  keilur eru settar fyrir framan körfu til að merkja skot-

staðsetningar. Leikmenn eru tveir saman í liði og eiga eina keilu. Þeir skjóta til 

skiptis frá keilunni og eiga að reyna safna sem flestum körfum. Hver karfa sem 

leikmaður hittir í frá keilunni gefur tvö stig, en einnig má gera sniðskot og gefur 

það eitt stig. Markmiðið er að ná 21 stigi á undan hinum liðunum. Þá stöðvast 

leikurinn og félagarnir skipta um stað.

Lýsing

8+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Körfuboltar

og keilur
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1.2 körfuboltaleikir

Asni

Fremsti leikmaðurinn í röðinni velur skotstaðsetningu. Hittir hann í körfuna 

þaðan verða allir sem á eftir koma að hitta frá sama stað. Gerist það ekki fá þeir 

leikmenn stafi í röð sem myndar orðið ASNI. Leikmaðurinn sem velur skotstað í 

byrjun fer aftast í röðina og næsti velur skotstað. Sá leikmaður sem er fyrstur að 

fá alla stafi orðsins ASNI tapar.

Ef leikmenn eru ungir er hægt að fjölga kasttilraunum, t.d. að allir fái að kasta 

tvisvar.

Afbrigði

Lýsing

8+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Körfubolti 

og karfa
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Kóngur

Fjórum til fimm keilum er raðað í boga fyrir framan hverja körfu. Einn leikmaður 

er við hverja keilu. Á öðrum endanum er svokallaður kóngur og á hinum 

endanum er trúður. Trúðurinn sem er í lægstu stöðu byrjar á því að reyna að 

hitta í körfuna. Ef hann hittir er pressa á þeim næsta að hitta líka. Ef hann hittir 

ekki þá skiptir hann um keilu við trúðinn. Ef allir hitta byrjar ný umferð. Leikurinn 

snýst um að vinna sig upp í kónginn. Leikið er á tíma. 

Hægt er að raða keilunum upp hlið við hlið framan við körfuna í stað boga.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
4-5 Körfuboltar, karfa

og keilur
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1.2 körfuboltaleikir

Lúdó

Hópnum er skipt upp í tveggja til þriggja manna lið. Hvert lið stillir sér upp 

við keilu sem er tveimur til þremur metrum frá körfunni (fer eftir getustigi). Tvö 

lið geta verið við hverja körfu. Í miðjunni er búið að stilla upp húllahringjum 

í hring sem er spilaborðið. Hvert lið á sinn baunapoka sem þau byrja með í 

hverju horni fyrir sig á spilaborðinu. Fyrir hverja körfu sem liðið hittir má það 

færa  baunapokann einn  húllahring áfram. Markmiðið er að komast með 

baunapokann heilan hring á spilaborðinu. Hægt er að spila á tíma eða þar til 

fyrsta liðið er komið heilan hring með baunapokann.

Bæta við hreyfingu fyrir framan keilu. Stökkskot (kyrrstöðuskot í ákveðinni 

fjarlægð frá körfunni) gefur tvö stig og þá má færa baunapokann tvo húllahringi 

áfram en sniðskot (hlaupið að körfunni og skotið alveg við hana annað hvort 

vinstra eða hægra megin) gefur eitt stig og þá má færa baunapokann einn 

áfram. Einnig er hægt að nota tening. Leikmaður sem hittir í körfuna fær að 

kasta tening og færa baunapokann fram um þá tölu sem upp kemur.

Afbrigði

Lýsing

6+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Körfuboltar, 

húllahringir, körfur, 
baunapoki og keilur
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Mylla

Hópnum er skipt upp í tvö lið. Keilu er komið fyrir þar sem liðin byrja og þar 

sem þau eiga að standa þegar þau kasta  baunapokanum til að ná myllu. 

Húllahringjum er raðað saman, þrír upp og þrír til hliðar. Liðið á að dripla að körfu 

og reyna að hitta ofan í. Ef leikmaður hittir ofan í körfuna fer hann að keilunni 

þar sem baunapokarnir eru staðsettir. Þaðan kastar hann einum baunapoka í 

einn hringjanna. Liðin eiga að reyna kasta pokunum hlið við hlið og ná myllu. Ef 

leikmaður hittir ekki í körfuna fer hann til baka og næsti hleypur af stað. Svona 

gengur þetta koll af kolli þar til annað liðið fær myllu.

Það er hægt að útfæra ákveðnar æfingar með boltanum áður en skotið er að 

körfunni, t.d. fara á milli keilna driplandi boltanum og skjóta svo ofan í körfuna. 

Einnig er hægt að bæta við tilraunum til að hitta ofan í körfuna ef það tekst ekki 

í fyrstu, í stað þess að hlaupa til baka og næsti fari af stað.

Afbrigði

Lýsing

6+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
8-10 Körfuboltar, körfur,

keilur, húllahringir 
og baunapokar
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1.2 körfuboltaleikir

Körfuboltakýló

Hópnum er skipt upp í tvö lið. Annað liðið byrjar úti og hitt inni. Það lið sem byrjar 

úti stillir sér í röð við byrjunarlínu, allir með einn bolta nema sá fremsti er með 

tvo. Þeir sem byrja inni dreifa sér um völlinn. Völlurinn er eins og í hefðbundnu 

kýlói þar sem dýnur merkja stöðvar. Það sem  breytist er að körfur í salnum 

eru potturinn. Sá fremsti í útiliðinu kastar boltanum út í sal, hleypur af stað og 

driplar hinum boltanum. Ef boltinn er gripinn sem er kastað þarf sá sem kastaði 

að fara aftast í röðina. Ef boltinn hæfir körfuna og sá sem kastaði er ekki kominn 

á dýnu fer sá hinn sami einnig aftast í röðina. Leikmaður sem kemst heilan hring 

hlýtur eitt stig fyrir liðið. Leikmaður sem kemst heilan hring án þess að stoppa á 

leiðinni hlýtur tvö stig fyrir liðið. Spilað er á tíma og skipt. Það lið sem nær fleiri 

stigum vinnur.

Hægt er að spila leikinn þannig að tveir og tveir séu saman að hlaupa og 

gefa boltann á milli á leiðinni. Með yngri leikmenn er hægt að velja hefðbundinn 

kýlóbolta til að kasta í salinn.

Afbrigði

Lýsing

10+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Körfuboltar, 

dýnur og keilur
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1.3 blakleikir

Alla bolta burt

Hópnum er skipt í tvennt og leikmenn raða sér sitthvoru megin við blaknetið. 

Allir eru með einn blakbolta og þegar leiðbeinandinn flautar leikinn á eiga 

leikmenn að gefa uppgjöf yfir netið. Leikmenn reyna að vera eins snöggir að 

gefa uppgjöf og þeir geta. Þegar leiðbeinandinn flautar eftir eina til tvær mínútur 

stöðvast leikurinn og boltar eru taldir á hvorum vallarhelmingi. Það lið sem hefur 

færri bolta á sínum vallarhelmingi sigrar (Jóhann Arnarsson, 2000a, bls. 13).

Fyrir þau yngstu er gott að láta þau kasta yfir netið og láta þau elstu taka 

fingurslag yfir netið. Einnig er hægt að breyta reglum þannig að það megi taka 

á móti boltanum með fingurslagi eða fleyg og senda yfir netið aftur.

Afbrigði

Lýsing

8+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Blakboltar

og blakvöllur
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1.3 blakleikir

Krakkablak

Skipt er upp í fjögurra manna lið. Tvö lið stilla sér upp við einn blakvöll. Liðin 

stilla sér upp í tígul. Einn úr öðru hvoru liðinu byrjar á því að gefa upp. Liðið sem 

tekur á móti á að reyna grípa boltann. Ef liðið grípur boltann fær það stig en 

ef boltinn lendir á jörðinni fær uppgjafarliðið stig. Hver leikmaður má gefa einu 

sinni upp. Liðin telja sjálf stigin sín.

Með yngstu leikmenn er í lagi að kasta boltanum yfir í stað uppgjafar. Með eldri 

leikmenn er hægt að bæta inn í að þeir þurfi að kasta þrisvar sinnum á milli 

sín og ímynda sér að boltinn sé heitur áður en boltinn er sendur aftur yfir netið.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Blakvellir 

og blakboltar
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Blöðrublak

Skipt er í fjögurra til sex manna lið, hvert lið stillir sér upp á einum vallarhelming. 

Leikurinn hefst á því að einn slær blöðru yfir netið. Það lið sem tekur á 

móti blöðrunni reynir að slá blöðruna aftur yfir netið. Það má slá blöðrunni eins 

oft yfir netið og leikmenn vilja. Eins má halda blöðrunni innan liðsins en aðeins 

má hver leikmaður snerta blöðruna einu sinni. Ekki má halda á blöðrunni né 

sparka í hana. Þegar blaðran lendir á jörðinni fær liðið sem kom blöðrunni yfir 

netið og í jörðina eitt stig. Bæði lið skipta um stöður á vellinum réttsælis við 

hvert skorað stig (Jóhann Arnarsson, 2000a, bls. 15).

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Badmintonvellir og 

blaðra á hvern völl
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1.3 blakleikir

Handklæðablak

Hópnum er skipt upp í tveggja manna hópa, síðan eru fjögur til sex pör saman 

í liði. Pörin eru öll með eitt handklæði sem þau halda sín á milli. Liðin skipta 

sér á vallarhelminga og síðan byrjar annað liðið á að gefa upp. Reglan er sú 

að aftara parið hægra megin byrjar á því að gefa upp með því að setja boltann 

á handklæðið sem parið heldur á og togar svo kröftuglega í það samtaka að 

boltinn fari yfir netið. Þeir sem eru hinum megin við netið reyna að grípa boltann 

með sínu handklæði og annað hvort að gefa hann yfir eða spila á samherja sína. 

Snertir boltinn jörðina, lendir út af eða snertir loftið fá andstæðingarnir stig og 

uppgjafarrétt. Leikið er upp í 15 stig. Ef spilað er á mörgum völlum er sniðugt 

að hafa tíma á hverjum leik (Jóhann Arnarsson, 2000a, bls. 16).

Í stað þess að keppa yfir net þá getur parið reynt að halda á lofti eins mörgum 

sinnum og þau geta á tíma eða halda á lofti á milli para. Tvö og tvö pör eru 

saman að senda eins margar sendingar og þau geta á milli á tíma.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Handklæði, blaknet 

og blakbolti 
eða blaðra
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Þriggja liða skiptiblak

Skipt er í þrjú sex manna lið á hverjum velli. Tvö lið byrja inni á vellinum og 

finna sér vallarhelming. Þriðja liðið bíður á hliðarlínunni. Liðin leika blak eftir 

venjulegum leikreglum en í hvert skipti sem lið tapar uppgjafarréttinum yfirgefur 

það völlinn og fer á auðu hliðarlínuna. Liðið sem er út af kemur inn á völlinn. 

Skipting verður að gerast mjög hratt vegna þess að það lið sem á uppgjöf 

má byrja hvenær sem er. Hvert lið telur sín stig. Það lið sem er fyrst til að fá 15 

stig vinnur (Jóhann Arnarsson, 2000a, bls. 19).

Lýsing

11+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Blakvöllur 

og blakbolti
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1.3 blakleikir

Blakkýló

Hópnum er skipt upp í tvö lið. Annað liðið byrjar inni og hitt úti. Það lið sem byrjar 

inni dreifir sér um völlinn. Það lið sem byrjar úti kemur sér fyrir við byrjunarlínu. 

Sá leikmaður sem er fyrstur  í útiliðnu  er með  blakbolta. Hann smassar eða 

gefur uppgjöf og hleypur svo af stað. Völlurinn er hefðbundinn kýlóvöllur þar 

sem dýnur tákna stöðvar. Þeir sem eru inni eiga að taka á móti boltanum með 

fingurslag eða  fleyg. Ef liðið nær að taka á móti  boltanum með fingurslagi 

eða fleyg og loks grípa boltann á sá sem smassaði eða gaf upp að fara aftast í 

röðina. Einnig ef liðið kemur boltanum í pottinn áður en sá sem smassaði kemst 

á dýnu eða hefur ekki náð að hlaupa í mark. Þeir sem eru inni eiga að reyna að 

koma boltanum til leikmannsins sem er í pottinum með því að senda boltann á 

milli með fingurslagi eða fleyg. Liðið fær eitt stig fyrir að komast hring en tvö ef 

einn hringur næst án þess að stoppa á dýnu (e. home run). Tími er notaður til að 

stýra leiktíma og í skiptingar. Það lið sem fær fleiri stig vinnur.

Lýsing

10+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Dýnur, blakbolti

og keilur
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1.4 fótboltaleikir

Sjóræningjarnir

Hópnum er skipt upp í þrjá hópa. Tveir hópanna hafa fótbolta á mann, hópurinn 

sem er ekki með bolta eru sjóræningjar. Þegar leiðbeinandinn gefur merki um 

að byrja mega sjóræningjarnir reyna að ná boltunum af þeim sem hafa bolta með 

því að klukka þá. Þeir sem rtu klukkaðir og missa sinn bolta gerast sjóræningjar. 

Engin eiginleg úrslit verða í þessum leik (Jóhann Arnarsson, 2000a, bls. 25).

Sama fyrirkomulag og hér á undan en nú mega sjóræningjarnir ekki klukka þá 

sem stöðva boltann sinn með því að setja ilina upp á boltann. Sjóræningjarnir 

mega ekki standa yfir þeim sem eru með bolta og þeir sem eru með bolta mega 

ekki stoppa boltann í langan tíma. Einnig er hægt að hafa þá reglu að ekki megi 

klukka þá sem setjast á boltann.

Afbrigði

Lýsing

8+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Fótboltar
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1.4 fótboltaleikir

Skallatennis

Skipt upp í tvö sex manna lið. Liðin taka sér stöðu hvort á sínum vallarhelming. 

Leikurinn  byrjar þegar einn leikmaður kastar  boltanum yfir netið. Þá hefur 

liðið aðeins fjórar snertingar og sendingar til að koma honum aftur yfir netið. 

Leikmenn mega nota allan líkamann nema hendur. Ef boltinn fer í jörðina fær 

hitt liðið stig. Þegar annað liðið hefur fengið 21 stig er leikurinn búinn.

Með yngri leikmenn sem  búa yfir takmarkaðri  boltatækni er gott að hafa 

frekar blöðrur eða sundbolta í stað fótbolta og einnig þær reglur að blaðran/

sundboltinn megi skoppa einu sinni eða oftar í jörðina eftir því sem við á (Jóhann 

Arnarsson, 2000a, bls. 27).

Afbrigði

Lýsing

11+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
12 Badmintonvöllur, 

badmintonnet 
og fótbolti
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Stríð

Svæði er afmarkað og allir leikmenn eru með bolta. Leikmenn rekja boltann 

innan afmarkaða svæðisins. Leiðbeinandinn ákveður síðan verkefni eða æfingu 

sem á að framkvæma þegar hann kallar tölurnar einn, tveir, þrír og fjórir. 

Leiðbeinandinn byrjar á að leggja inn tvær tölur, þannig að þægilegra verði 

að muna hvaða atriði á að framkvæma við hverja tölu.  Eftir smá tíma bætir 

leiðbeinandinn við atriðum númer þrjú og fjögur. Ef leiðbeinandinn segir stríð 

eiga allir að reyna sparka boltum annarra leikmanna út af afmarkaða svæðinu 

þar til einn stendur eftir sem sigurvegari. 

Dæmi um atriði til að framkvæma við hverja tölu:

Einn = taka bolta upp; tveir = hoppa yfir bolta; þrír = setjast á bolta; fjórir = 

leggjast á magann við hliðina á boltanum.

Hægt er að bæta við fleiri tölum. Einnig má bæta við á meðan stríðið fer fram, 

að ef bolta leikmanns er sparkað út fyrir afmarkaða svæðið á leikmaðurinn að 

ljúka svokallaðri refsingu, sem getur t.d. verið þrír sprellikallar og þá má hann 

vera með á ný.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Keilur 

og fótboltar
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1.4 fótboltaleikir

Parabolti

Hópnum skipt í tvö lið. Leikmenn para sig tvö og tvö saman í sínu liði. Liðin 

fara á sinn vallarhelming og þegar allir hafa fundið sér félaga þá haldast þeir 

í hendur. Þeir sem haldast í hendur eru sem ein manneskja. Hvort lið  byrjar 

með sinn bolta og eiga liðin að spila venjulegan fótbolta með tveimur boltum. 

Eina reglan er að félagarnir verða að haldast í hendur og líka markmenn. Ef 

handaband markmannanna slitnar þegar skotið er á þá er dæmt mark (Jóhann 

Arnarsson, 2000a, bls. 33-34).

Hægt er að láta leikmenn krækja saman olnbogum eða binda fætur leikmanna 

saman. Einnig er hægt að hafa þrjá saman og að sami leikmaður (par) megi ekki 

skora tvisvar í röð.

Afbrigði

Lýsing

11+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður 2 fótboltar og 

1 fótboltavöllur
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Sparkó

Hópnum er skipt upp í tvö lið. Annað liðið byrjar inni og hitt úti. Það lið sem byrjar 

inni dreifir sér um völlinn. Það lið sem byrjar úti kemur sér fyrir við byrjunarlínu. 

Sá sem er fyrstur í útiliðinu er með fótbolta. Hann sparkar boltanum og hleypur 

svo af stað. Völlurinn er hefðbundinn kýlóvöllur þar sem dýnur/húllahringir 

tákna stöðvar. Þeir sem eru inni eiga að taka á móti boltanum og gefa boltann á 

milli sín og enda síðan á því að gefa boltann til leikmannsins sem er í pottinum. 

Ef sá sem sparkaði er ekki kominn á dýnu/húllahring eða heim þegar boltinn 

er kominn í pottinn fer hann aftast í röðina. Liðið fær eitt stig þegar farinn er 

hringur og tvö ef það er farinn hringur án þess að stoppa (e. home run). Tími 

er notaður til að stýra lengd leiks og í skiptingar. Það lið sem fær fleiri stig 

vinnur (Jóhann Arnarson, 2000a, bls. 30).

Lýsing

7+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Fótbolti, keilur,

dýnur/húllahringir
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1.5 boltaleikir með ýmsum afbrigðum

Reitabolti

Reitur er útbúinn. Sex leikmenn í hverjum reit. Einn leikmaður er við hverja 

keilu og síðan eru tveir inni í reitnum. Þeir sem eru við keilurnar mega ekki færa 

sig. Leikurinn snýst um að þeir sem eru við keilurnar sendi á milli sín og þeir 

sem eru  inni í reitnum reyni að ná boltanum. Þegar þeir sem eru  innan reits 

ná boltanum taka þeir einn skæri-blað-steinn leik upp á það hvor þeirra fer út. 

Sá sem átti misheppnuðu sendinguna fer inn í reitinn. Í næstu umferð fer sá sem 

hefur verið lengst inni í reitnum og skiptir við einhvern sem er við keilu.

Hægt er að leika þennan leik með einn inni í reitnum í stað þess að hafa tvo.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Keilur, 1 fót-, 

handbolti eða 
körfubolti 
í hvern reit
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Körfuboltahandbolti

Skipt er í tvö lið og spilað er á körfuboltaspjald. Liðin mega eingöngu senda sín 

á milli, ekki dripla. Liðin reyna að komast að körfunni sem þeir eiga að skjóta í en 

til að fá stig verður að hitta í körfuboltaspjaldið á körfunni og annar leikmaður 

að grípa boltann. Ekki má hlaupa með boltann, leyfilegt er að taka tvö skref 

með hann.

Hægt er að taka skrefin alveg út eða fjölga þeim eftir getu hópsins.

Afbrigði

Lýsing

9+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Körfur, körfubolti 

og mjúkbolti 
eða handbolti
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1.5 boltaleikir með ýmsum afbrigðum

Bolti í húllahringi

Tvö lið og afmarkað svæði. Fjórum til fimm húllahringjum er dreift um svæðið. 

Leikurinn felst í því að leikmenn eiga að reyna leggja boltann inn í húllahring til 

að fá stig. Hægt er að hafa reglur um að ekki megi dripla en þá verður meiri 

virkni. Einnig að sama lið megi ekki leggja boltann í sama húllahring  tvisvar 

sinnum í röð.

Hægt er að fjölga eða fækka húllahringjum. Einnig er hægt að nota dýnur í 

staðinn og einn úr liði þarf þá að standa á dýnunni og grípa boltann til að lið 

fái stig.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Húllahringir, 

körfubolti og 
mjúkbolti eða 

handbolti
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Keilustríð

Hópnum er skipt í tvö lið og völlur valinn, t.d. badmintonvöllur. Miðjulína er 

ákveðin og hvert lið á einn vallarhelming. Á endanum á hvorum vallarhelmingi 

er nokkrum keilum raðað í röð. Liðin eiga að keppast við að skjóta niður keilur. 

Þegar allar keilurnar hafa verið skotnar niður hjá öðru liðinu er leik lokið eða 

þegar leiðbeinandi flautar til leiksloka. Það lið sem hefur fleiri uppistandandi 

keilur tapar (Handknattleikssamband Íslands, e.d., bls. 24).

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Keilur og mjúkboltar 

eða fótbolti
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1.5 boltaleikir með ýmsum afbrigðum

Skotspónn

Hóp er skipt í tvö lið. Leiksvæði er afmarkað í tvo vallarhelminga. Liðin skiptast 

hvort á sinn helming og byrja fyrir aftan endalínu. Í miðjunni er einn stór bolti. 

Hvort lið fyrir sig byrjar með fimm litla bolta. Leikurinn gengur út á það að ná 

stóra boltanum yfir endalínu vallarhelmings andstæðingsins með því að kasta 

litlu boltunum í stóra. Það lið sem nær að koma boltanum yfir vinnur. Bannað er 

að halda boltunum hjá sér og aðeins einn úr hvoru liði er tilnefndur til sækja litlu 

boltana inn á völlinn og fara með fyrir aftan endalínu (Ingimar Jónsson, 1983, 

bls. 79).

Hægt er að spila leikinn upp í ákveðið mörg stig. Einnig er hægt að fjölga 

boltunum, bæði í miðju og þeim sem er kastað.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
6-20 Stór bolti 

og litlir boltar
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Þjófurinn

Hóp er skipt í tvö lið. Leiksvæði er afmarkað í tvo vallarhelminga. Annað liðið 

er tilgreint sem sóknarlið og hitt liðið er varnarlið. Sóknarliðið á að ná eins 

mörgum sendingum í röð og það getur og á að telja þær. Varnarliðið á að reyna 

ná boltanum af sóknarliðinu. Ef varnarliðið nær boltanum leggur það boltann 

niður og sóknarliðið þarf að byrja upp á nýtt að telja. Skipt er um hlutverk eftir 

þrjár mínútur. Það lið sem nær flestum sendingum í röð vinnur.

Hægt er að skipta út bolta eins og að hafa fótbolta eða körfubolta  (Hand-

knattleikssamband Íslands, e.d., bls. 26).

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Mjúkbolti 

og fótbolti 
eða körfubolti
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1.5 boltaleikir með ýmsum afbrigðum

Verpa eggjum

Leikurinn er boltaleikur sem hefur það markmið að grípa bolta. Hann er leikinn 

upp við vegg sem auðveldlega er hægt að kasta bolta í. Leimenn fara í röð á 

móti veggnum með einn bolta. Sá sem er fremstur byrjar að kasta boltanum 

í vegginn. Þegar boltinn skoppar á fremsti leikmaður að hoppa yfir hann 

með  fætur í sundur eins og hann sé að verpa eggjum. Síðan fer hann aftast 

í röðina og sá sem er fyrir aftan hann í röðinni á að reyna að grípa boltann 

og gerir eins. Þeir sem ná ekki að grípa boltann eru úr og raða sér upp við 

vegginn því þegar allir eru úr nema einn þá fá þeir tækifæri til að komast aftur 

inn í leikinn. Hægt er að komast inn með því að kasta boltanum aftur fyrir sig 

í vegginn. Nái einhver að grípa boltann kemur sá í veg fyrir inngöngu í leikinn 

(Hrefna Stefánsdóttir, 2009, bls. 19).

Hægt er að gera leikinn erfiðari með því að klappa áður en hoppað er 

yfir boltann. Fyrst einu sinni og svo í næstu umferð tvisvar o.s.frv.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Boltar (hand-, fót-, 

körfu-, tennis- eða 
skopparabolti), fer
 eftir afbrigði leiks
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Köngulóabolti

Hópnum er skipt upp í tvö lið. Völlur er afmarkaður af línum á vellinum. Annað 

liðið er í köngulóarstöðu innan vallar og hinir eru með bolta utan vallar. Þeir 

sem eru fyrir utan völlinn eiga að halda á bolta sem þeir eiga að nota til að ýta 

öðrum boltum sem eru lausir af stað. Þeir skulu reyna ýta lausu boltunum á þá 

leikmenn sem eru innan vallar. Við hverja snertingu sem boltinn kemur við þann 

sem er innan vallar fær útiliðið eitt stig. Aðeins er leyfilegt að rúlla boltanum. 

Stigin eru talin. Þegar tíminn er búinn skipta liðin um hlutverk. Það lið sem nær 

fleiri stigum vinnur.

Ef hópurinn er stærri er hægt að skipta upp í fleiri lið og hafa fleiri velli. Hægt er 

að setja saman keppni á milli liða.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
8 Mjúkbolti 

og handbolti 
eða körfubolti, fer 
eftir afbrigði leiks
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1.5 boltaleikir með ýmsum afbrigðum

Tómatur

Allir standa þétt í hring, snúa bökum saman og horfa milli fóta sér. Einn byrjar 

með boltann og reynir að skjóta honum á milli fóta á einhverjum. Þannig gengur 

boltinn á milli og allir eiga að reyna að fá boltann ekki á milli fótanna. Ef boltinn 

fer milli fóta á leikmanni byrjar sá hinn sami með boltann og má aðeins nota 

aðra höndina (hin er fyrir aftan bak). Ef sá sem er aðeins að nota aðra höndina 

fær boltann aftur á milli fóta sér er hann úr leik. Svona dettur einn og einn út 

þar til þrír eru eftir sem vinna (Guðrún Gunnarsdóttir, Skúli Þórisson og Tinna 

Eiríksdóttir, 2007).

Hægt er að nota misjafna stærð af boltum eftir getu hópsins.

Afbrigði

Lýsing

5+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Bolti
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2. Hlaupaleikir
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2. hlaupaleikir

Boðhlaup

Hópnum er skipt upp í fjögurra til fimm manna lið. Gefið er upp ákveðið verkefni 

sem á að gera í hverju hlaupi, t.d. hlaupa aftur á bak, sparka í rass, lyfta hnjám í 

átt að maga o.s.frv. Það lið sem er fyrst að klára öll verkefnin vinnur.

Hægt er að notast við bolta, t.d. ef verið er að hita upp fyrir ákveðna grein.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Keilur
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Keilukeppni

Hópnum er skipt í fjögurra til sex manna lið. Liðin eru að keppast um hvort 

er fljótara að klára ákveðið verkefni. Byrjunarlína og endalína eru afmarkaðar 

með keilum. Liðin fara í röð við byrjunarlínu og sá fremsti heldur á keilu. Þegar 

keppni hefst fer fremsti leikmaðurinn úr hverju liði eins hratt og hann getur með 

keiluna í lófanum. Ekki má nota hina höndina til að aðstoða ef leikmaður lendir í 

vandræðum með keiluna. Ef keilan dettur þarf að stoppa og laga hana og halda 

áfram. Það lið sem er fyrst að klára vinnur.

Hægt að breyta í einstaklingskeppni ef það eru til nógu margar keilur til að 

allir hafi eina. Þá fara allir af stað á sama tíma og sá sem er fyrstur vinnur (Þórey 

Guðmundsdóttir, 1987, bls. 58).

Afbrigði

Lýsing

6+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
8-24 Keilur
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2. hlaupaleikir

Hjarta, spaði, tígull og lauf

Hópnum er skipt í fjögur lið. Hvert horn er afmarkað með keilum og hvert lið 

fær eitt horn. Hvert horn fær heiti af spilategund, hjarta, spaði, tígull eða lauf. 

Spilastokknum er dreift í miðjuna og bakhlið snýr upp. Hvert lið á að safna sinni 

tegund af spilum. Einn leikmaður hleypur í einu og nær í eitt spil og hleypur 

með það til baka. Ef spilið er í réttri tegund á liðið að geyma það. Ef spilið er 

ekki í réttri tegund er næsti leikmaður látinn fá spilið, hlaupa með það til baka og 

taka nýtt spil. Leikurinn gengur svona þar til eitt lið hefur safnað öllum þrettán 

spilunum (Jóhann Arnarsson, 2000, bls. 28).

Hægt er að hafa marga velli þannig að tveir til þrír séu saman í liði en þá verður 

meiri virkni.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Hámark 16 Spilastokkur og keilur
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Línueltingarleikur

Tveir leikmenn eru  klukkarar  og eru með  bolta. Þeir mega bara hlaupa eftir 

línum til að klukka hina. Þegar þeir hafa klukkað einhvern skiptir hann við þann 

sem var klukkaður. Ef klukkararnir hlaupa á móti hvor öðrum verður annar þeirra 

að snúa við eða fara í sömu átt og hinn. Aðalreglan er að þeir sem eru klukkarar 

mega eingöngu hlaupa á línu (Sara Björk Lárusdóttir, 2013, bls. 47).

Hægt er að láta alla hlaupa hliðarskref.  

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Íþróttasalur 

með línum
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2. hlaupaleikir

Kúri, kúri, klapp, klapp

Völlur afmarkaður fyrir leikinn. Allir fara á enda vallarins nema einn sem er 

hann. Sá sem er hann stillir sér upp á miðjum velli. Hann klappar og segir 

kúri kúri klapp klapp og eiga þá allir að hlaupa yfir á hinn enda vallarins. Þegar 

allir hlaupa af stað reynir sá sem er hann að klukka alla. Þega einhver er klukkaður 

er hann með í miðjunni og aðstoðar við að klukka. Leikurinn heldur svo áfram 

þar til einn er eftir óklukkaður sem vinnur leikinn.

Hægt er að hafa fleiri en einn sem byrja í miðjunni ef hópurinn er stór. Ef verið 

er að hita upp fyrir ákveðna  boltaíþrótt, t.d. fótbolta,  er hægt að láta alla 

rekja bolta  yfir og sá sem er hann þarf að ná boltanum út af vellinum eða í 

annað markið.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Engin
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Dimmalimm

Einn er valinn til þess að vera dimmalimm og grúfir upp við vegg. Sá sem 

er dimmalimm telur einn, tveir, þrír, fjórir, fimm, dimmalimm og snýr sér við. 

Leikmenn hafa það markmið að komast eins nálægt  dimmalimm  og hægt 

er til að klukka hana. Þegar dimmalimm hættir að telja og snýr sér við þurfa 

leikmenn að frjósa, þeir sem enn eru á hreyfingu verða að fara aftur til baka 

á byrjunarreit. Þegar leikmenn eru komnir að dimmalimm klukka þeir hana og 

þá má hún klukka leikmenn. Þeir sem eru klukkaðir hjálpa dimmalimm í næstu 

umferð. Leiknum er lokið þegar  dimmalimm  nær að klukka alla (Íþrótta- og 

tómstundasviðs Reykjavíkurborgar, 2010, bls. 30).

Hægt er að bæta öllum gerðum af boltum inn í leikinn. Fótboltadimmalimm, 

handboltadimmalimm, körfuboltadimmalimm þar sem allir þurfa að vera með 

einn bolta.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Afmarkað svæði
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2. hlaupaleikir

Eitur í flösku

Völlur er afmarkaður fyrir leikinn eftir stærð hóps. Einn eða fleiri eru valdir til að 

vera hann og fara í vesti. Allir aðrir standa í kringum þá sem eru hann og halda 

í vestið. Sá sem er hann kallar upp eitur í og allskyns orð á eftir. Með þessu 

myndast spenna en þegar hann kallar eitur í flösku eiga allir að koma sér undan 

og reyna að láta ekki ná sér. Þegar einhver næst á hann að standa í sundur með 

fætur og lyfta upp hendi. Þá mega aðrir sem ekki er búið að ná að skríða á milli 

fóta hans og frelsa þann sem var úr leik.

Lýsing

Allur aldur
(mælt með 5-11)

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Vesti



51

Skottaleikur

Allir leikmenn eru látnir hafa  bönd sem þeir setja í  buxnastrenginn. Síðan 

hefst keppni um að stela böndum frá hinum. Þau bönd sem leikmaður stelur 

setur hann utan um sig ef hann er með band í buxnastrengnum. Alltaf þarf að 

hafa eitt band í buxnastrengnum sem hægt er að stela. Ekki má stela bandi af 

leikmanni sem er að setja band í buxnastrenginn. Ef leikmaður á ekkert skott fer 

hann til leiðbeinandans og fær nýtt. Sá leikmaður sem hefur flest böndin þegar 

tíminn er búinn vinnur leikinn (Jóhann Arnarsson, 2000a, bls. 17).

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Afmarkað svæði 

og bönd
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2. hlaupaleikir

Krókódíll, krókódíll

Leikmenn raða sér upp að endalínu og einn er valinn til að leika krókódíl sem 

á að standa á miðju vallar. Þeir sem standa á endalínu eiga að hrópa krókódíll, 

krókódíll hleyptu mér yfir gullbrúnna þína, hvaða lit sem er, krókódíllinn ákveður 

þá lit. Þeir sem klæðast litnum sem krókódílinn hefur ákveðið mega komast yfir 

á hina endalínuna án þess að vera klukkaðir. Krókódíllinn klappar saman lófum 

og þá eiga þeir sem ekki eru í litnum að hlaupa yfir völlinn og krókódílinn á 

að reyna ná þeim. Þeir sem krókódíllinn nær að klukka hjálpa honum í næstu 

umferð. Leiknum er lokið þegar einn stendur eftir og fær hann að vera krókódíll 

í næsta leik (Sara Björk Lárusdóttir, 2013, bls. 32).

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Afmarkað svæði
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Hvað er klukkan gamli úlfur?

Einn er látinn leika úlfinn og hinir leikmennirnir eru lömbin. Úlfurinn staðsetur 

sig á miðjum velli. Lömbin kalla hátt og skýrt hvað er klukkan gamli úlfur. 

Úlfurinn ákveður hvað klukkan er og þá eiga lömbin að ganga jafn mörg skref 

og úlfurinn ákvað. Þannig heldur þetta áfram þar til úlfurinn ákveður að klukkan 

sé orðin matartími. Þá hlaupa lömbin heim og úlfurinn reynir að klukka eins 

mörg lömb og hann getur. Þeir sem verða klukkaðir breytast í úlfa og reyna 

að klukka öll lömbin. Leikurinn endar þegar engin lömb eru eftir (Íþrótta- og 

tómstundasvið Reykjavíkurborgar, 2010, bls. 17).

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Afmarkað svæði
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2. hlaupaleikir

Dagur og nótt

Leikmönnum er skipt í tvö lið, annað liðið heitir dagur og hitt nótt. Svæðið hefur 

endalínu báðum megin. Liðin setjast bak í bak á miðjunni. Þegar leiðbeinandinn 

kallar annað hvort dagur eða nótt eiga bæði liðin að standa upp og það lið 

sem leiðbeinandinn kallaði á að elta og hinir reyna að flýja. Þeir leikmenn 

sem eru eltir reyna að koma sér yfir endalínuna á sínum vallarhelming sem er 

merkt með keilu. Ef þeir eru klukkaðir eiga þeir að fara í hitt liðið (Hildur Karen 

Aðalsteinsdóttir, 2008, bls. 17).

Hægt er að láta leikmenn liggja á gólfinu, sitja á móti hvor öðrum eða vera á 

fjórum fótum í stað þess að snúa bökum saman.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Keilur
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Skæri, blað, steinn

Hópnum er skipt upp í tvö lið. 10-15 metrum fyrir aftan miðlínu er búið að merkja 

endalínu. Liðin byrja á sinni endalínu og ákveða í sameiningu hvaða tákn liðið 

ætlar að nota gegn hinu liðinu. Liðin fá 10-20 sekúndur til að ákveða sig. Þau 

koma síðan á miðlínuna á móti einum úr hinu liðinu. Síðan segja allir samtaka 

skæri, blað, steinn og sýna merkið sem liðið ákvað. Þegar leiðbeinandinn segir 

einn, tveir og nú má það lið sem vann elta hina úr liðinu og liðið sem tapaði 

reynir að flýja á sína endalínu. Þeir sem eru klukkaðir af vinningsliðinu fara yfir í 

hitt liðið. Leikurinn er búinn þegar enginn er eftir í öðru hvoru liðinu.

Leikreglurnar eru að steinn vinnur skæri, skæri vinna  blað og  blað vinnur 

stein (Sara Björk Lárusdóttir, 2013, bls. 22).

Hægt er að láta tvo leikmenn koma saman og taka 10 umferðir í skæri, blað, 

steinn og þeir sem vinna elta þann sem tapaði. Síðan telja þeir stigin sín sjálfir. 

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Afmarkað svæði
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2. hlaupaleikir

Allir klukka

Leiðbeinandi er búinn að afmarka svæði sem leikurinn fer fram á. Leiðbeinandi 

flautar og gefur merki um að hefja megi leik. Allir mega klukka alla, ef leik- 

maður er klukkaður sest sá hinn sami niður og bíður þar til sá sem klukkaði hann 

er klukkaður. Leiðbeinandinn getur stjórnað hvernig á að klukka, t.d. að ein- 

göngu megi klukka með hægri hendi eða vinstri hendi (Sara Björk Lárusdóttir, 

2013, bls. 24).

Leiðbeinandinn getur stjórnað álaginu með því að flauta og segja allir lifna við 

þá mega allir standa upp og byrja að hlaupa og klukka.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Keilur
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Lögreglan eltir fangann

Einn úr hópnum er valinn í hlutverk lögreglu og annar í hlutverk þjófs. Aðrir í 

hópnum para sig saman tveir og tveir. Þeir haldast í hendur og mynda hring 

með stöðu sinni. Lögreglan hleypur og reynir að ná þjófnum. Þjófurinn má 

hlaupa inn í hring hjá hvaða pari sem er. Þegar hann fer inn í hringinn á milli 

pars skiptir hann um hlutverk við þann sem hann snýr baki í. Þannig sá sem 

hann snýr baki í verður þjófur og þjófurinn heldur í hendurnar á þeim sem fór 

í hringinn til og sneri fram (Arndís Friðriksdóttir, Elísabet Árný Þorkelsdóttir og 

Helga Hauksdóttir, 2006).

Ef hópurinn er stór er hægt að skipta honum í tvennt eða hafa fleiri lögreglur 

og þjófa.

Afbrigði

Lýsing

4+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Engin
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2. hlaupaleikir

Sjúkrahúsleikurinn

Einn úr hópnum er valinn til að vera hann. Allir hlaupa um og sá sem er hann á 

að klukka alla. Sá sem er klukkaður leggst á gólfið með fætur og hendur upp í 

loft. Hægt er að bjarga þeim sem eru lagstir með því að tveir og tveir fara saman 

og taka í hendur og fætur og bera á dýnu. Þegar sá sem var lagstur er komin á 

dýnu telur hann upp í tíu og er þá aftur komin í leikinn (Rakel Guðmundsdóttir, 

1997).

Ef hópurinn er stór er hægt að velja fleiri en einn til að vera hann.

Afbrigði

Lýsing

6+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Dýnur og vesti
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Skemmdarvargar og viðgerðarmenn

Mörgum keilum er raðað upp á afmörkuðu svæði. Leikmönnum er skipt í tvö 

lið. Annað liðið eru skemmdarvargar og hitt liðið viðgerðarmenn. Þeir sem 

eru skemmdarvargar hlaupa um og fella eins margar keilur og þeir geta en 

viðgerðarmennirnir laga eins margar keilur og þeir geta. Eftir ákveðinn tíma er 

síðan talið hvort fleiri keilur standa uppi eða liggja. Það lið sem á færri keilur 

vinnur. Leikmenn skipta svo um hlutverk og halda áfram leiknum.

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Keilur og 

afmarkað svæði
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3. Fim- og áhaldaleikir
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3. fim- og áhaldaleikir

Hringleikurinn

Leikmenn eru sex til átta saman og mynda hring. Einn leikmaður er valinn til 

þess að vera inni í hringnum. Leikmenn sem mynda hringinn eru á fjórum fótum 

og eru með einn baunapoka. Þeir eiga að reyna skutla baunapokanum á milli sín 

og sá sem er innan hringsins á að reyna að stöðva baunapokann með fótunum. 

Ef sá sem er inni í hringnum nær baunapokanum skiptir hann við þann sem átti 

sendinguna sem misheppnaðist.

Hægt er að vera með tvo til þrjá hringi í gangi og fara í keppni um að ná sem 

flestum sendingum á milli.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Baunapokar
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Skotbakkinn

Hópnum er skipt í tvö lið og öllum baunapokum er skipt jafnt á milli liða. Liðin 

taka sér stöðu hvort á sínum  vallarhelmingi. Á miðjum velli eru leikfimibekkir 

og á bekkjum er boltum stillt upp. Í byrjun leiks er ákveðin lína sem leikmenn 

mega ekki fara yfir. Leikmenn eiga að kasta baunapokunum og reyna að 

hitta í bolta af bekknum. Það lið sem hefur færri bolta á sínum vallarhelmingi 

þegar baunapokarnir eru búnir vinnur.

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Baunapokar,

 bekkir og boltar
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3. fim- og áhaldaleikir

Að stela höttum

Leikmenn fá einn  baunapoka og einn  húllahring. Leikmenn verða að leggja 

sinn lit á húllahringnum á minnið því það er þeirra heimasvæði. Fimm til sex 

leikmenn koma saman á einum velli. Þegar þeir heyra tónlist eiga þeir að 

setja baunapokann á höfuð sitt og ganga um. Ef leikmenn missa baunapokann 

sinn á jörðina má hann ekki taka hann upp heldur verður hann að taka upp annan 

baunapoka. Leikurinn snýst um að stela eins mörgum baunapokum og hægt er. 

Þannig sá sem er með baunapoka á höfðinu má taka annan upp og skella á 

höfuðið sitt og ganga að hringnum sínum og skila öðrum baunapokanum. Ekki 

má stela baunapokum sem eru í hringjum. Ef sá sem á baunapoka í hringnum 

sínum, missir þann sem er á höfðinu þarf hann að fara og ná í baunapokann 

sem er í hringnum og setja á höfuð sitt. Allir þurfa að hafa einn baunapoka á 

höfðinu. Þegar tónlistin stoppar telja leikmenn hversu marga baunapoka þeir 

hafa. Sá sem hefur flesta vinnur.

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Baunapokar og 

húllahringir í litum
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Englendingurinn

Leikið er á tvíliðavelli. Fjórir byrja innan vallar og koma sér fyrir hver á sínum 

helmingi. Uppgjöf er eins og í badmintonleik. Síðan er spilað frjálst á milli þar 

til einhver nær ekki að taka á móti flugunni/kúlunni. Hver spilar bara inn á sínum 

vallarhelming. Sá sem verður úr leik skiptir við þann sem bíður við hliðarlínuna.

Hægt er að spila með líf, þannig að hver og einn eigi eitt eða tvö líf.

Afbrigði

Lýsing

8+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
5 Badmintonspaðar, 

badmintonvöllur 
og fluga/kúla
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3. fim- og áhaldaleikir

Runa

Hópurinn skiptir sér í tvær raðir sitthvoru megin við netið. Sá sem er fremstur 

öðru megin byrjar að gefa upp og hleypur svo yfir í röðina hinu megin. Sá sem 

er á móti slær til baka og hleypur í röðina hinu megin og svo koll af kolli. Sá sem 

klikkar að taka á móti flugunni/kúlunni dettur út.

Hægt er að spila með líf t.d. hver og einn hefur eitt eða tvö líf.

Afbrigði

Lýsing

8+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Badmintonspaðar, 

badmintonvöllur 
og fluga/kúla
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Badminton mylla

Húllahringir eru notaðir til að mynda mylluspjald. Hópnum er skipt í tvö lið. 

Hvort lið hefur þrjár flugur/kúlur (gott að hafa sitthvorn litinn). Liðin koma sér 

fyrir aftan við keilu á byrjunarlínu. Fremstur hleypur að næstu keilu og reynir að 

slá með spaðanum flugunni/kúlunni í einn hringinn. Markmiðið er að ná myllu.

Lýsing

6+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
8 Húllahringir, keilur, 

badmintonspaðar
og fluga/kúla
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3. fim- og áhaldaleikir

Halda á lofti

Hver  leikmaður  er á ¼  af badmintonvelli. Leikurinn gengur út á að halda 

flugunni/kúlunni sem lengst á lofti. Sá sem dettur síðastur út heldur áfram 

á sínum helmingi á meðan aðrir minnka við sig. Notast er við kassana á 

badmintonvellinum.  Byrjað í ¼ velli, næst  langsum  á hlið, svo langsum á 

endalínu og endað í litla kassanum á horninu.

Lýsing

6+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
4 Badmintonspaðar, 

badmintonvöllur
og flugur/kúlur
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Stríð

Hópnum er skipt í tvö lið. Liðin koma sér fyrir hvort á sínum vallarhelmingi. 10 – 

15 flugum/kúlum er komið fyrir á uppgjafarlínu á hvorum vallarhelmingi. Þegar 

leiknum er startað á að koma sem flestum flugum/kúlum yfir á vallarhelming 

andstæðingsins með uppgjafarhöggi. Spilað er á tíma og það lið sem er með 

fleiri flugur/kúlur hjá sér þegar tíminn er búinn tapar.

Hægt er að setja allskyns reglur, t.d. bannað að slá til baka flugu/kúlu sem er 

að koma yfir, bannað að gefa upp fleiri en eina í einu, alltaf eigi að standa fyrir 

aftan uppgjafarlínu þegar fluga/kúla er gefin upp.

Afbrigði

Lýsing

6+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
6-8 Badmintonspaðar, 

badmintonvöllur
og flugur/kúlur
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3. fim- og áhaldaleikir

Troða um tær

Tveir og tveir koma saman á dýnu. Báðir aðilar setja hendur fyrir aftan bak og 

reyna að stíga á fætur andstæðings.

Hægt er að bæta við að hendur séu á öxlum hvors annars eða haldast í hendur. 

Einnig er hægt að láta fleiri en tvo haldast í hendur sem krefst þá aukinnar 

einbeitingar (Ingimar Jónsson, 1983, bls. 112).

Afbrigði

Lýsing

8+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Dýnur
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Handlegubardagi

Tveir og tveir koma saman. Þeir koma sér fyrir á dýnu móti hvor öðrum, í 

plankastöðu á tám og með höfuð fram. Hvor um sig á að reyna að koma þeim 

sem er á móti úr jafnvægi með því að ýta eða toga í arma andstæðings (Ingimar 

Jónsson, 1983, bls. 111).

Lýsing

8+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Dýnur
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3. fim- og áhaldaleikir

Hjólabrettaboðhlaup

Leikmönnum er skipt upp í þriggja til fjögurra manna lið. Hvert lið fer á eina 

keilu sem er búið að setja upp. Fyrstu tveir í hverju liðið hafa hjólabretti. Við 

flaut frá leiðbeinanda leggur sá fyrsti í hverju liði af stað, að keilu sem er búið að 

merkja, og til baka. Næsti maður má fara af stað þegar sá sem er á undan hefur 

slegið í höndina á honum. Það lið sem er fljótast að fara að keilunni og til baka 

vinnur og fær eitt stig.

Fyrsta umferð - báðar hendur settar á brettin og brettinu ýtt á undan.

Önnur umferð - báðar hendur og annar fóturinn settur á brettið og brettinu ýtt 

á undan. Skipt um fót á keilu.

Þriðja umferð - báðir fætur á brettinu og hendur notaðar til að ýta.

Fjórða umferð - fara á milli keilna eða hindrana sem lagðar eru fyrir. Ýtt er með 

höndum með báða fætur á brettinu.

Fimmta umferð -  liggja á maganum og hendur notaðar til að ýta  (Jóhann 

Arnarson, 2000c, bls. 45).

Lýsing

12+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður 2 hjólabretti 

á hvert lið
og keilur
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Steinaldarbíllinn

Skipt er upp í hópa, þó ekki fleiri en sex saman í hóp. Hver hópur fær eitt kistulok, 

eina dýnu og nokkur prik. Hóparnir taka sér stöðu fyrir framan upphafslínu 

sem er merkt með keilu, einnig er endalína merkt með keilu. Leikurinn gengur 

út á það að koma kistulokinu yfir endalínu. Nokkur prik eru lögð á gólfið og 

kistulokið er síðan lagt ofan á prikin. Tveir leikmenn setjast í kistulokið og hinir 

í hópnum verða að vinna saman með að færa kistuna og setja þau prik sem 

komið hafa undan kistunni aftur undir lokið. Þannig að steinaldarbílinn færist 

og nái að komast á leiðarenda. Leikmenn mega hafa hlutverkaskipti á leiðinni 

(Jóhann Arnarson, 2000c, bls. 66).

Lýsing

10+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Keilur, leikfimiprik, 

dýna og kistulok
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4. Hópeflisleikir
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4. hópeflisleikir

Baunapokakeppni

Hópnum er skipt upp í átta manna lið. Liðin raða sér í einfalda röð og sá sem 

er fremstur byrjar með baunapokann. Þegar leiðbeinandinn flautar eiga liðin að 

flytja baunapokann til skiptis milli fóta og yfir höfuð til þess sem er fyrir aftan. 

Þegar pokinn er kominn út á enda kallar sá sem er aftast snúa. Þá snúa allir sér 

við og pokinn fer eins til baka. Ef aftasti maður tók við honum yfir haus byrjar 

hann á því að setja pokann á milli fóta. Þegar pokinn hefur komið aftur til baka 

kallar fremsti maður snúa og heldur pokanum uppi fyrir ofan haus. Það lið sem 

er fyrst að ferja pokann fram og til baka, kalla snúa og halda pokanum fyrir ofan 

haus vinnur (Tinna Eiríksdóttir, Guðrún Gunnarsdóttir og Skúli Þórisson, 2007).

Leiðbeinandi getur fjölgað ferðum sem pokinn á að fara. Hægt er að skipta 

út baunapoka fyrir bolta.

Afbrigði

Lýsing

6+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Baunapokar
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Æstar blöðrur

Hópnum er skipt upp í fimm til tíu manna lið. Einn hópur  byrjar og fær hver 

leikmaður eina  blöðru. Þegar leiðbeinandinn startar leiknum eiga allir að 

halda blöðrunum á lofti. Eftir hverjar fimm sekúndur bætist ein blaðra við sem 

þarf að halda á lofti. Ef blaðra snertir gólf er gefið refsistig. Einnig er gefið 

refsistig ef blaðran er stopp meira en fimm sekúndur áður en hún fer aftur á loft 

(s.s. einhver heldur bara á henni). Þegar lið er komið upp í sex refsistig stoppar 

leiðbeinandi tímann. Svona gengur þetta koll af kolli og það lið sem á lengsta 

tímann vinnur (Daggrós Stefánsdóttir og Edda Rún Gunnarsdóttir, 2007).

Hægt er að hafa hópana misstóra. Hægt er að fjölga eða fækka refsistigum eftir 

getu hópsins. Einnig er hægt að hafa tíma og telja refsistigin sem koma á þeim 

tíma sem er tilgreindur í stað þess að safna upp í sex refsistig.

Afbrigði

Lýsing

5+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Blöðrur og 

skeiðklukka
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4. hópeflisleikir

Músíkhringur

Húllahringjum er dreift um salinn, jafn mörgum og leikmönnum. Allir hlaupa 

um og dansa á meðan tónlist er spiluð og þegar hún stoppar eiga allir að fara 

inn í húllahring. Eftir hvert skipti er einn húllahringur fjarlægður. Þá þurfa aðrir 

að bjóða þeim sem komast ekki í húllahring til sín (Jóhann Arnarson, 2000b, bls. 

40). Þetta kallar á samvinnu og þurfa leikmenn að vera klókir við að finna leið til 

að koma sér öllum fyrir í húllahringjunum þegar þeir eru orðnir fáir á vellinum.

Hægt er að breyta leiknum þannig að leiðbeinandi kallar tölur og þá á sá fjöldi 

að hópast saman í húllahring. Þeir sem eru eftir eru þá úr leik eða gera æfingu 

sem er lögð fyrir og eru svo aftur með.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður

(æskilegt undir 30)
Húllahringur
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Jarðýtan

Leikmenn skipta sér í lið, leiðbeinandi metur fjölda í liðum eftir aðstæðum og 

stærð hóps. Liðin stilla sér upp á ákveðnum byrjunarreit. Allir leggjast í þétta röð 

hlið við hlið á maganum með hendur fram. Sá sem er fremstur rúllar sér yfir hina 

og leggst svo á magann með hendur fram á endann. Svo gengur þetta áfram 

koll af kolli. Það lið sem er fyrst að endalínu vinnur. Gott er að leyfa hópunum að 

prófa fyrst áður en keppnin hefst (Jóhann Arnarson, 2000b, bls. 41).

Lýsing

5+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Engin
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4. hópeflisleikir

Blaðran og þúsundfætlan

Átta til tíu leikmenn eru saman í hóp. Þeir leggjast á bakið og mynda eina hrúgu 

á gólfinu. Allir setja fætur upp í loft og síðan lætur leiðbeinandi hópinn hafa 

eina blöðru sem leikmenn eiga að passa að detti ekki í gólfið. Þeir eiga að vinna 

saman og halda blöðrunni á lofti. Enginn má snerta blöðruna tvisvar sinnum í 

röð (Jóhann Arnarson, 2000c, bls. 20).

Hópurinn er látinn sitja á stólum og aðeins má nota hendur og fætur. Síðan er 

hægt að gera leikinn erfiðari með því að nota bara fætur.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Blöðrur
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Ringulreið

Hver leikmaður fær eina blöðru. Þegar leiðbeinandi flautar slá allir blöðrunum 

eins hátt og þeir geta og ekki er leyfilegt að snerta sömu blöðru aftur. Leikmenn 

verða að hlaupa og slá í aðra blöðru en þeir slógu í síðast. Tími er tekinn hversu 

lengi þetta gengur. Um leið og ein blaðra snertir gólfið er tíminn stöðvaður. 

Markmiðið er að reyna að ná sem lengstum tíma  (Jóhann Arnarson, 2000c,  

bls. 20).

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Blöðrur
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4. hópeflisleikir

Myndastyttuleikur á leikfimibekkjum

Leikfimibekkjum er dreift um salinn. Leiðbeinandi spilar tónlist. Þegar tónlistin 

stoppar þurfa allir að flýja upp á leikfimibekk og búa til myndastyttu. Í næstu 

umferð þarf hópurinn sem fer saman á bekk að mynda eina stóra styttu. Næst 

þurfa allir að setjast klofvega yfir bekkinn og nudda herðar næsta leikmanns. 

Að lokum setjast leikmenn klofvega yfir bekkinn, grípa í axlirnar á næsta manni, 

leggjast og reyna svo að setjast upp sem hópur  (Jóhann Arnarson, 2000c,  

bls. 46).

Hægt er að hafa keppni með því að sá sem er síðastur að finna sér bekk tekur 

t.d. þrjú froskahopp í refsingu og hefur þá kost á að halda áfram.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Leikfimibekkur
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Samvinnuleikur á leikfimisbekk

Átta leikmenn standa á leikfimibekk. Leiðbeinandi gefur hverjum leikmanni 

númer sem hver og einn þarf að muna. Leiðbeinandi segir hvernig hann vill hafa 

talnaröðina. Þá þarf hópurinn að hjálpast að við að raða sér eftir uppgefinni röð. 

Leikmenn þurfa að gæta þess að detta ekki af bekknum og snerta ekki gólfið 

(Jóhann Arnarson, 2000c, bls. 51).

Með eldri leikmenn er hægt að biðja um stafrófsröð, aldursröð eða afmælis-

dagaröð.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Leikfimibekkur
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4. hópeflisleikir

Húllahringur á ferð

Sex til átta leikmenn eru saman og mynda hring með því að leiðast. Hver hópur 

fær einn húllahring sem þeir eiga að láta fara allan hringinn með því að fara 

inn í hann og koma honum til næsta manns í hringnum. Markmiðið er að koma 

húllahringnum heilan hring án þess að sleppa höndum (Jóhann Arnarson, 

2000c, bls. 58).

Ef leikmenn eru í mörgum hópum er hægt að fara í keppni um hvaða hópur 

er fljótastur að koma húllahringnum heilan hring. Einnig er hægt að  skipta 

um þá átt sem húllahringurinn  þarf að fara. Þá má taka tímann á því hvað 

húllahringurinn er lengi að ferðast hringinn.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Húllahringur
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Stólaleikur: Hjarta, spaði, tígull, lauf

Stólum er raðað í hring. Síðan dregur hver leikmaður eitt spil hjá leiðbeinanda 

og skilar því síðan þegar hann hefur lagt á minnið hvaða tegund hann dró. Allir 

setjast á stólana sína. Leiðbeinandi dregur síðan eitt spil úr spilastokknum, t.d. 

ef leiðbeinandi dregur tígul þá eiga allir sem drógu tígul að standa upp og 

setjast á næsta mann til vinstri. Leiðbeinandi dregur aftur spil og þeir leikmenn 

sem hafa sömu tegund og leiðbeinandi dregur færa sig um einn stól til vinstri. 

Ef leikmaður er kominn með annan leikmann ofan á sig þá getur hann ekki fært 

sig þó hans tegund komi upp. Þeir geta bara fært sig sem eru fremstir í hverri 

röð eða sitja einir. Leikurinn stoppar þegar leikmenn geta ekki fært sig meira. 

Oft myndast langar raðir (Ingvar Sigurgeirsson, 2018).

Einnig er hægt að sleppa spilastokknum og í staðinn geta leikmenn sagt 

eitthvað um sig. Aðrir sem eiga það sameiginlegt með honum setjast ofan á 

þann sem sagði frá. Dæmi: Ef einn leikmaður segir ég á tvö systkini og annar 

á það sameiginlegt með honum, þá sest viðkomandi ofan á þann sem sagði 

setninguna.

Afbrigði

Lýsing

5+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Spilastokkur og stóll 

fyrir hvern leikmenn
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5. Útileikir
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5. útileikir

Eina króna

Einn leikmaður er valinn til að vera hann. Sá byrjar að telja upp í ákveðna tölu 

sem er valin, t.d. 40. Allir aðrir hlaupa og fela sig. Þegar sá sem er hann finnur 

einhvern í felum eiga báðir aðilar að hlaupa eins hratt að staurnum og segja 

eina króna fyrir mér/nafnið á einstaklingnum einn, tveir og þrír. Ef sá sem er 

hann er á undan að staurnum tapar sá sem var að fela sig. Ef sá sem er að fela 

sig er á undan er sá leikmaður enn með í leiknum (Inga Rún Ólafsdóttir, 2016).

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Staur
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Stórt skip og lítið skip 

Einn er valinn sögumaður. Hinir stilla sér upp í miðjunni á afmörkuðu svæði. 

Miðjan er eyjan og sitthvoru megin með eyjuna er stórt skip og lítið skip.  

Sögumaðurinn segir sögu og í henni koma fram eitthvað af eftirtöldum orðum: 

Lítill: Leikmenn beygja sig niður. 

Stór: Leikmenn hoppa hátt í loft. 	  

Hafmeyja: Leikmenn setja fætur þétt saman.	   

Sjór: Leikmenn mynda bylgju með höndum.

Fallbyssa: Leikmenn beygja sig niður og halda með höndum um fætur. 	  

Fugl: Leikmenn blaka höndum. 	  

Skipstjóri: Leikmenn setja útrétta hönd út í loftið.

Einnig getur hann sagt t.d. stórt skipt og þá eiga allir að hlaupa þangað.  

Ef einhver gerir ranga hreyfingu eða er síðastur að gera hana er hann úr. Svona 

gengur þetta þar til aðeins einn er eftir sem vinnur leikinn (Guðrún Ólafsdóttir, 

2006).

Lýsing

3+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Engin
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5. útileikir

Jósep segir

Einn er valinn til að vera Jósep segir. Allir aðrir standa fyrir framan hann. Þegar 

Jósep segir eiga allir að gera það sem hann segir. Það sem ber að varast er að 

ef hann segir eitthvað án þess að byrja á því að segja Jósep segir á ekki að gera 

það sem er sagt. Ef einhver hreyfir sig án þess að sagt er Jósep segir á undan 

er sá hinn sami úr leik (Ingvar Sigurgeirsson, 2007).

Lýsing

4+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Engin
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Heilsutoppar

Tveir til þrír úr hópnum eru valdir til að vera hann. Aðrir eru að hlaupa um og 

reyna að láta ekki ná sér. Ef maður er klukkaður fer maður út fyrir völlinn og gerir 

hreystiæfingar. Æfingarnar geta verið t.d. eitt froskahopp, ein hnébeygja og eitt 

englahopp. Eftir æfingarnar má einstaklingurinn koma aftur inná völlinn. Ef sami 

einstaklingur er klukkaður aftur fer hann út af vellinum og gerir aftur æfingarnar. 

Síðan heldur leikurinn áfram (Sabína Steinunn Halldórsdóttir, 2016).

Hægt er að fjölga þeim sem eru hann eftir stærð hópsins. Einnig er hægt 

að breyta hreystiverkefnum eftir aldri og getu hóps.

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Afmarkaður völlur
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5. útileikir

Finna hluti

Hópnum er skipt upp í lið en ef hann er lítill er hægt að hafa einstaklingskeppni. 

Leiðbeinandi nefnir bókstaf og börnin hafa ákveðið langan tíma til að finna eins 

marga hluti og þau geta sem byrja á bókstafnum. Það lið eða einstaklingur sem 

finnur flesta hluti vinnur.

Hægt er að hafa leikinn þannig að það megi skrifa niður þá hluti sem þau sjá, 

taka myndir af hlutum eða koma með hluti (Guðmundur Steingrímsson, 2018).

Afbrigði

Lýsing

6+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Engin
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Hlaupa í skarðið

Allir í hópnum standa saman í hring og leiðast nema einn. Þessi eini byrjar að 

hlaupa í kringum hringinn og slær svo á rassinn á leikmanni sem á að hlaupa á 

móti honum. Sá þeirra sem er fyrri að gatinu aftur kemur sér fyrir þar og snýr sér 

við, en hinn heldur áfram og gerir það sama. Svona gengur þetta koll af kolli þar 

til allir hafa snúið sér við (s.s. snúa með bakið inn í hringinn).

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Færri en 15 Engin
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5. útileikir

Yfir

Hópnum er skipt í tvö lið. Hvort lið fer sitthvoru megin við húsið. Annað 

liðið byrjar með boltann og kastar honum yfir og kallar hátt yfir. Þeir sem eru 

í hinu liðinu eiga að reyna grípa  boltann. Grípi þeir ekki  boltann kasta þeir 

honum aftur yfir og kalla hátt yfir. En ef þeir grípa boltann kalla þeir grip og sá 

sem greip boltann má hlaupa með hann yfir á vallarhelming andstæðings og 

reyna að skjóta í andstæðing. Ef gripið er hjá öðru liði geta liðsmenn bjargað 

sér með því að hlaupa hring í kringum húsið án þess að fá í sig boltann. Sá sem 

verður fyrir skoti fer yfir í hitt liðið. Það lið sigrar sem hefur skotið alla í hinu 

liðinu (Símon Jón Jóhannsson, 2010, bls. 198-200).

Lýsing

5+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Bolti og lágreist hús

 sem hægt er að 
hlaupa í kringum
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Borg (e. Missippí)

Einn er valinn til þess að vera hann. Sá sem er valinn fær að velja einhverja þrjá 

hluti í náttúrunni sem hann sér sem hinir verða að snerta. Síðan byrjar hann að 

telja borg: ein borg, tvær borgir og alveg upp í tíu. Það er tíminn sem aðrir hafa 

til þess að snerta valda hluti. Hafi þeir ekki náð að snerta hlutina á þessum tíma 

verða þeir að vera búnir að fela sig áður en talningu lýkur. Þegar talningu lýkur 

má hann líta upp og athuga hvort hann sjái einhvern. Ef hann sér einhvern er 

nafnið kallað á viðkomandi. Síðan telur hann aftur borg: ein borg, tvær borgir 

og svo framvegis. Þegar leikmenn eru  búnir að snerta hlutina reyna þeir að 

komast að ljósastaurnum og segja borg fyrir mér áður en sá sem er hann er búin 

að telja upp í tíu.

Einnig er hægt að leika þennan leik á því að segja alltaf missisippí: one 

missisippí, two missisippí o.s.frv.

Afbrigði

Lýsing

5+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Ljósastaur og

 hlutir í náttúrunni
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5. útileikir

Sto

Einn kastar boltanum hátt upp í loft. Allir reyna að ná boltanum. Þegar leikmaður 

nær boltanum segir hann sto, þá eiga allir að frjósa en sá sem er með boltann 

má taka þrjú skref og skjóta svo annan leikmann. Ekki er tekið með ef boltinn 

fer í haus. Ef boltinn er gripinn frá þeim sem kastar er sá sem kastar úr leik. Sá 

sem er úr leik þarf að bíða eina umferð eða þangað til annar leikmaður er úr leik 

til að mega aftur vera með.

Hægt er að hafa leikinn þannig að ef leikmaður er skotinn þarf viðkomandi 

að bíða eftir að sá sem skaut hann úr verði skotinn og þá má viðkomandi vera 

með aftur (Símon Jón Jóhannsson, 2010, bls. 200-201).

Afbrigði

Lýsing

Allur aldur

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Skotbolti
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Nornaleikur

Tveir eru valdir til þess að vera nornir. Nornirnar eiga ákveðinn stað eins og 

t.d. grindverk og ræningjarnir eiga ákveðinn stað eins og t.d. garðshorn. Allir 

leikmenn koma með einn hlut eins og einn vettling, húfu, eyrnaband eða 

sokk. Þessir hlutir verða að gulli í leiknum. Nornirnar raða gullinu á grindverkið 

eða á sinn stað. Á meðan skipuleggja ræningjarnir hvernig þeir ætla að stela 

hlutunum. Önnur nornin má vera á staðnum þeirra en hin verður að elta 

ræningjana. Ræningjarnir eiga að reyna stela gullinu og koma því á staðinn sinn. 

Ef nornirnar ná ræningjum verða ræningjarnir fangar á stað nornanna og bíða 

eftir að þeir verði frelsaðir. Ef annar ræningi nær að slá í höndina á fanganum 

frelsast hann. Nornin á staðnum þarf þá að velja á milli þess að passa upp á 

gullið eða fangana. Leiknum líkur þegar annað hvort allir ræningjarnir eru orðnir 

fangar eða að ræningjarnir hafi stolið öllu gullinu.

Lýsing

5+

Aldur Fjöldi Áhöld og búnaður
Ótakmarkaður Föt af leikmönnum
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leikjalisti

Leikjalisti
Skotbolti

Kóngur

Mjúkbolti

Brennibolti (e.dodgeball)

Kistubolti

Sjúkrabílarnir

Gryfjubolti

Handboltakýló

Stinger

21

Asni

Kóngur

Lúdó

Mylla

Körfuboltakýló

Alla bolta burt

Krakkablak

Blöðrublak

Handklæðablak

Þriggja liða skiptiblak

Blakkýló

Sjóræningjarnir

Skallatennis

Stríð

Parabolti

Sparkó

Reitabolti

Körfuboltahandbolti

Bolti í húllahringi

Keilustríð

Skotspónn

Þjófurinn

Verpa eggjum

Köngulóabolti

Tómatur

Boðhlaup

Keilukeppni

Hjarta, spaði, tígull og lauf

Línueltingarleikur

Kúri, kúri, klapp, klapp

Dimmalimm

Eitur í flösku

Skotta leikur

Krókódíll, krókódíll

Hvað er klukkan gamli úlfur

Dagur og nótt

Skæri, blað, steinn

Allir klukka
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Lögreglan eltir fangann

Sjúkrahúsleikurinn

Skemmdarvargar og viðgerðarmenn

Hringleikurinn

Skotbakkinn

Að stela höttum

Englendingurinn

Runa

Badminton mylla

Halda á lofti

Stríð

Troða um tær

Handlegubardagi

Hjólabretta boðhlaup

Steinaldarbíllinn

Baunapokakeppni

Æstar blöðrur

Músíkhringur

Jarðýtan

Blaðran og þúsundfætlan

Ringulreið

Myndastyttuleikur á leikfimisbekkjum

Samvinnuleikur á leikfimisbekk

Húllahringur á ferð

Stóla leikur: hjarta, spaði, tígull, lauf

Eina króna

Stórt skip og lítið skip

Jósep segir

Heilsutoppar

Finna hluti

Hlaupa í skarðið

Yfir

Borg (e.missisippí)

Sto

Nornaleikur
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