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1. Boltaleikir



1.1 mjik- og handboltaleikir

Skotbolti

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
Allur aldur Otakmarkadur Skotboltar eda
mjukboltar
Lysing

Salur er afmarkadur eftir steerd hops. Boltafjoldi getur verid fra einum og upp
ur eftir steerd héps og getu. Leikurinn gengur Gt & ad hitta adra leikmenn sem
eru inni & vellinum og na peim ur leiknum. Ef leikmadur kastar og hittir annan
leikmann med bolta er sa ur leik sem feer boltann i sig og fer af vellinum. Ef s&
sem er kastad i att ad gripur boltann er sa sem kastadi ur leik. Gott er ad taka
fram ad bannad er ad beina bolta ad héfdi og er pad ekki tekid med.

Afbrigdi

[ stad pess ad senda pann sem er ur leik Gt af er haegt ad hafa vidkomandi
afram inni & vellinum med pvi ad f4 hann til ad ljika dkvednum sefingum og
pé er hann aftur med. Einnig er haegt ad lata pann sem er dr leik ganga um i
kénguldarstédu, reyna ad na bolta eda leikmanni med bolta til ad frelsa sig og

er pa aftur med i leiknum.



Kongur

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og bunadur
8+ Otakmarkadur Mijdkboltar
Lysing

Hépnum er skipt i tvé 1id. Ur hvoru 1i8i er valinn kéngur. Kéngurinn fer aftur fyrir
voll andstaedings. Leikurinn gengur Gt & ad skjéta pa ar sem eru i hinu lidinu.
Peir sem eru skotnir Ur fara til kéngsins. begar einn leikmadur er eftir inni & i
lidinu kemur kéngurinn til hans og adstodar. Kéngurinn ma na boltum og skjota

4 leikmenn i hinu lidinu.

Afbrigdi

Hzegt er ad fiélga eda faekka boltum eftir getu hdpsins.



1.1 mjik- og handboltaleikir

Mjuakbolti

©@ O O

Aldur Fjsldi Ahéld og banadur
8+ 8-10 Midkbolti
og dynur
Lysing

Hoépnum er skipt upp i fjdgurra til fimm manna [id. Dynur eru notadar sem
einskonar mérk sitthvoru megin & vellinum. Leikurinn gengur Gt & ad safna
stigum & dkvednum tima. Til ad né i stig parf einn Ur lidinu ad standa & dynunni

og gripa boltann pegar samherji hans kastar til hans. Bannad er ad taka skref

med boltann og dripla honum.

Afbrigdi

Haegt er ad beeta vid skrefum eda snertingum til ad fa meiri virkni.



Brennibolti

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
7+ Otakmarkadur Boltar og keilur
Lysing

Vellinum er skipt upp i tvennt og midlina er skilgreind med keilum. Hépnum
er skipt i tvo 1id & sitthvorn vallarhelming. Boltum er radad i midjuna og pegar
leikur hefst eiga lidin ad hlaupa ad boltunum, taka pa upp og reyna ad hitta i
andsteedinga til ad né peim Ur leik. Peir sem eru Ur leik fara af vellinum. Leiknum

lykur begar adeins einn stendur eftir i 63ru lidinu.

Afbrigdi

Heegt er ad beeta vid lifum en pa parf leikmadur ad fa bolta i sig tvisvar til ad
verda Ur leik. Einnig ma hafa pad pannig ad leikmadur sem er dr leik gerir
dkvedna eaefingu og feer ad henni lokinni ad fara aftur inn & véllinn. Vid petta

afbrigdi er best ad hafa dkvedna timalengd & leiknum, t.d. fimm mindtur.



1.1 mjik- og handboltaleikir

Kistubolti

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur

Allur aldur Otakmarkadur 2 kistur, keilur
og mjukboltar

Lysing
Skipt er upp i tv& li8. A badum vallarhelmingum er ein kista sem er latin vera
& markteig handboltavallar. Keilum er radad 4 kisturnar og eru peer jafnmargar
badum megin. Margir boltar eru i gangi og eiga lidin ad reyna skjéta keilur
nidur af kistunum. Pad ma adeins taka prju skref med boltann og ekki mé fara
inn fyrir punktalinu til ad skjota. Peir boltar sem lenda fyrir aftan kistuna eru
daudir boltar. Leikmadur méa eingdngu fara inn fyrir punktalinu til ad saekja
dauda bolta. Lidid sem hittir nidur allar keilur af kistu hins lidsins vinnur eda pad

[id sem hefur fleiri keilur & kistunni sinni pegar leidbeinandinn flautar til leiksloka
(Handknattleikssamband [slands, e.d. bls. 23).
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Sjukrabilarnir

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur

Allur aldur Otakmarkadur Mijukboltar,
4 hjolabretti og 4 vesti

Lysing

Hoépnum er skipt i tvo 1id. Lidin taka sér stddu hvort & sinum vallarhelming. Tveir
ur hvoru lidi eru valdir til ad vera sjukraflutningamenn. beir klaedast vestum og
eru med eitt hjdlabretti hver. Leikurinn er pannig ad leikmenn eiga ad reyna
hitta andsteedingana i hinu lidinu med mjdkboltunum. begar leikmadur er
skotinn parf hann ad liggja i j6rdinni og bida eftir ad sjukraflutningamadur taki
eftir sér. Sjukraflutningamadurinn getur frelsad pa sem eru skotnir med pvi ad
koma peim & hjélabrettid og dt fyrir véllinn. Leikmenn purfa ad passa upp & ad
sjukraflutningamennirnir verdi ekki skotnir pvi annars eru peir ar. Leikurinn er &
tima eda pangad til allir i 63ru lidinu eru Ur (J6hann Arnarson, 20003, bls. 42).

Afbrigdi

Haegt er ad lata sjukraflutningamenn vera hada lidum pa geta peir bjargad
hverjum sem er. Einnig er haegt ad hafa pé reglu ad ekki megi skjéta sjukra-

flutningamennina.
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1.1 mjik- og handboltaleikir

Gryfjubolti

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
Allur aldur Otakmarkadur 4 dynur og mjukboltar
Lysing

Skipt er i tvd li®, tveer dynur eru & hvorum vallarhelming. Akvedna midjulinu
méa ekki fara yfir medan & leik stendur. Hvort 1id byrjar med tvo til prja bolta
0og 4 ad reyna ad hitta leikmann Ur hinu lidinu. Ef leikmadur er skotinn parf
hann ad fara i gryfjuna (dynuna) & hinum vallarhelmingnum. Leikmenn geta
frelsad pa sem eru skotnir med pvi ad senda langar sendingar & dynuna par
sem peirra lidsmenn eru og sé sem gripur boltann frelsast og ma fara inn & sinn
vallarhelming. Ef margir eru skotnir er snidugt ad leikmenn dreifi sér & badar
dynurnar svo audveldara sé ad frelsa. Leiknum er lokid pegar allir i 68ru lidinu
eru skotnir (Handknattleikssamband [slands, e.d., bls. 23).
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Handboltakylé

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
Allur aldur Otakmarkadur Mijukbolti
Lysing

Hoépnum er skipt i tvd [id. Annad [idid er Gtilid og hitt innilid. Fjérum til fimm
dynum er radad i kassa og eru heimahafnir. Ein dyna er 16g0 vid byrjunarreit.
Lidid sem er innilid byrjar inni & vellinum en tilidid myndar einfalda r&d fyrir
utan vollinn. Innilidid velur einn pottamann sem er stadsettur & dynu vid
byrjunarreit Gtilidsins. S& sem er fremstur i r6d Gtilidsins byrjar & pvi ad kasta
mjukbolta inn & véllinn og hleypur sidan af stad. Sa hinn sami verdur ad snerta
hverja dynu fyrir sig & medan innilidid reynir ad na honum ur leik, annad
hvort med pvi ad skjota mjiukboltanum i hann & hlaupaleidinni eda kasta &
pottamanninn. Ekki ma kasta i leikmann ef hann er stadsettur & dynu. Ef innilidid
gripur boltann sem kastad er pa er sa sem kastadi ur leik og fer aftast i rédina.
Einnig er hann Ur leik ef s& sem er ad hlaupa er skotinn med mjukboltanum
eda ad pottamadurinn neer ad sla boltanum i dynuna og hann er ekki komin
i heimahofn. Lidid feer eitt stig pegar farinn er hringur og tvo ef pad er farinn
hringur an pess ad stoppa (e. home run). Timi er notadur til ad styra leiktima og

i skiptingar. Pad 1id sem feer fleiri stig vinnur (Johann Arnarson, 2000a, bls. 45).
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1.2 korfuboltaleikir

Stinger

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
8+ Otakmarkadur 2 kérfuboltar
(seskilegt >10) og karfa
Lysing

Leikmenn rada sér i ré0 fra vitalinu. Tveir fremstu eru med bolta. S& sem er
fremstur byrjar ad kasta og & ad reyna ad hitta i kérfuna. begar sa fremsti hefur
kastad ma nzesti fyrir aftan hann byrja ad kasta. Ef sa sem er fyrir aftan hittir
i korfuna & undan peim sem er fyrir framan er s& ur leik sem er fyrir framan.
Pegar buid er ad taka fyrsta skot fra vitalinu mé feera sig og taka neesta skot hvar

sem er pangad til hitt er i kdrfuna. Svona gengur petta koll af kolli.

Afbrigdi

beir sem verda dr leik gera eefingu og koma aftur inn. Einnig er haegt ad hafa
pad pannig ad leikmadur sem er dr leik bidur par til sd sem ték hann dr leik verdi

sjélfur dr leik, en pa mé hann koma aftur inn.
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21

Aldur Fjsldi Ahéld og bunadur
8+ Otakmarkadur Kérfuboltar
og keilur
Lysing

Tveer til prjar keilur eru settar fyrir framan korfu til ad merkja skot-
stadsetningar. Leikmenn eru tveir saman i lidi og eiga eina keilu. peir skjéta til
skiptis fra keilunni og eiga ad reyna safna sem flestum kérfum. Hver karfa sem
leikmadur hittir i fra keilunni gefur tvé stig, en einnig mé gera snidskot og gefur
bad eitt stig. Markmidid er ad na 21 stigi & undan hinum lidunum. b4 stédvast
leikurinn og félagarnir skipta um stad.

15



1.2 korfuboltaleikir

Asni

Aldur Fjsldi Ahéld og banadur
8+ Otakmarkadur Koérfubolti
og karfa
Lysing

Fremsti leikmadurinn i rédinni velur skotstadsetningu. Hittir hann i kérfuna
badan verda allir sem & eftir koma ad hitta fra sama stad. Gerist pad ekki fa peir
leikmenn stafi i r6d sem myndar ordid ASNI. Leikmadurinn sem velur skotstad i
byrjun fer aftast i rédina og naesti velur skotstad. Sa leikmadur sem er fyrstur ad

fa alla stafi ordsins ASN/ tapar.
Afbrigdi

Ef leikmenn eru ungir er haegt ad fjlga kasttilraunum, t.d. ad allir féi ad kasta

tvisvar.
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Kongur

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og bunadur
Allur aldur 4-5 Korfuboltar, karfa
og keilur
Lysing

Fiérum til fimm keilum er radad i boga fyrir framan hverja kérfu. Einn leikmadur
er vid hverja keilu. A 68rum endanum er svokalladur kéngur og & hinum
endanum er trddur. Trudurinn sem er i leegstu stdédu byrjar & pvi ad reyna ad
hitta i kérfuna. Ef hann hittir er pressa & peim naesta ad hitta lika. Ef hann hittir
ekki pa skiptir hann um keilu vid tradinn. Ef allir hitta byrjar ny umferd. Leikurinn

snyst um ad vinna sig upp i konginn. Leikid er & tima.

Afbrigdi
Heegt er ad rada keilunum upp hlid vid hlid framan vid kdrfuna i stad boga.

17



1.2 korfuboltaleikir

Lado

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur

b+ Otakmarkadur Koérfuboltar,
hullahringir, korfur,
baunapoki og keilur

Lysing
Hoépnum er skipt upp i tveggja til priggja manna 1id. Hvert 1id stillir sér upp
vid keilu sem er tveimur til premur metrum fré kérfunni (fer eftir getustigi). Tvo
li® geta veri®d vid hverja kérfu. | midjunni er buid ad stilla upp hallahringjum
i hring sem er spilabordid. Hvert [id & sinn baunapoka sem pau byrja med i
hverju horni fyrir sig & spilabordinu. Fyrir hverja kérfu sem [idid hittir ma pad
feera baunapokann einn hullahring afram. Markmidid er ad komast med
baunapokann heilan hring & spilabordinu. Haegt er ad spila & tima eda par til

fyrsta 1idid er komid heilan hring med baunapokann.

Afbrigdi

Beeta vid hreyfingu fyrir framan keilu. Stékkskot (kyrrstéduskot [ dkvedinni
fiarleegd fra kérfunni) gefur tvé stig og pé ma feera baunapokann tvo hillahringi
afram en snidskot (hlaupid ad kérfunni og skotid alveg vid hana annad hvort
vinstra eda haegra megin) gefur eitt stig og pa ma feera baunapokann einn
afram. Einnig er haegt ad nota tening. Leikmadur sem hittir i kérfuna feer ad

kasta tening og feera baunapokann fram um pa télu sem upp kemur.

18



Mylla

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur

6+ 8-10 Korfuboltar, korfur,
keilur, hdllahringir
og baunapokar

Lysing

Hoépnum er skipt upp i tvo [id. Keilu er komid fyrir par sem lidin byrja og par
sem pau eiga ad standa pegar pau kasta baunapokanum til ad na myllu.
Hullahringjum er radad saman, prir upp og prir til hlidar. Lidid a ad dripla ad korfu
og reyna ad hitta ofan i. Ef leikmadur hittir ofan i kérfuna fer hann ad keilunni
par sem baunapokamir eru stadsettir. Padan kastar hann einum baunapoka {
einn hringjanna. Lidin eiga ad reyna kasta pokunum hlid vid hlid og na myllu. Ef
leikmadur hittir ekki i kérfuna fer hann til baka og naesti hleypur af stad. Svona
gengur petta koll af kolli par til annad idid faer myllu.

Afbrigdi

bad er haegt ad Utfsera dkvednar aefingar med boltanum &dur en skotid er ad
kérfunni, t.d. fara & milli keilna driplandi boltanum og skjéta svo ofan i kérfuna.
Einnig er heegt ad beeta vid tilraunum til ad hitta ofan i kérfuna ef pad tekst ekki
i fyrstu, i stad pess ad hlaupa til baka og neesti fari af stad.

19



1.2 korfuboltaleikir

Kérfuboltakylé

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur

10+ Otakmarkadur Kérfuboltar,
dynur og keilur

Lysing
Hoépnum er skipt upp i tvé 1id. Annad [iid byrjar Gti og hitt inni. Pad [id sem byrjar
ati stillir sér i r6d vid byrjunarlinu, allir med einn bolta nema sa fremsti er med
tvo. Peir sem byrja inni dreifa sér um vollinn. Véllurinn er eins og i hefdbundnu
kyléi par sem dynur merkja stédvar. bad sem breytist er ad korfur i salnum
eru potturinn. Sa fremsti i Gtilidinu kastar boltanum Ut i sal, hleypur af stad og
driplar hinum boltanum. Ef boltinn er gripinn sem er kastad parf sa sem kastadi
ad fara aftast i rodina. Ef boltinn haefir kérfuna og sé sem kastadi er ekki kominn
& dynu fer sa hinn sami einnig aftast i rédina. Leikmadur sem kemst heilan hring
hlytur eitt stig fyrir li6id. Leikmadur sem kemst heilan hring an pess ad stoppa a
leidinni hlytur tvd stig fyrir [i3id. Spilad er & tima og skipt. Pad 1id sem neer fleiri

stigum vinnur.

Afbrigdi

Hzegt er ad spila leikinn pannig ad tveir og tveir séu saman ad hlaupa og
gefa boltann & milli & leidinni. Med yngri leikmenn er haegt ad velja hefdbundinn
kylébolta til ad kasta i salinn.

20



1.3 blakleikir

Alla bolta burt

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur

8+ Otakmarkadur Blakboltar
og blakvéllur

Lysing
Hoépnum er skipt i tvennt og leikmenn rada sér sitthvoru megin vid blaknetid.
Allir eru med einn blakbolta og pegar leidbeinandinn flautar leikinn & eiga
leikmenn ad gefa uppgjof yfir netid. Leikmenn reyna ad vera eins snéggir ad
gefa uppgjof og peir geta. begar leidbeinandinn flautar eftir eina til tveer minGtur
stédvast leikurinn og boltar eru taldir & hvorum vallarhelmingi. Pad [id sem hefur

feerri bolta & sinum vallarhelmingi sigrar (J6hann Arnarsson, 2000a, bls. 13).

Afbrigdi

Fyrir pau yngstu er gott ad lata pau kasta yfir netid og lata pau elstu taka
fingurslag yfir netid. Einnig er haegt ad breyta reglum pannig ad pad megi taka

& moti boltanum med fingurslagi eda fleyg og senda yfir netid aftur.
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1.3 blakleikir

Krakkablak

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur

Allur aldur Otakmarkadur Blakvellir
og blakboltar

Lysing
Skipt er upp i fiogurra manna 1id. Tvé 1id stilla sér upp vid einn blakvoll. Lidin
stilla sér upp i tigul. Einn Gr 60ru hvoru lidinu byrjar & pvi ad gefa upp. Lidid sem
tekur & méti & ad reyna gripa boltann. Ef [idid gripur boltann feer pad stig en

ef boltinn lendir & jordinni feer uppgjafarlidid stig. Hver leikmadur mé gefa einu

sinni upp. Lidin telja sjalf stigin sin.

Afbrigdi

Med yngstu leikmenn er i lagi ad kasta boltanum yfir i stad uppgjafar. Med eldri
leikmenn er haegt ad beeta inn i ad peir purfi ad kasta prisvar sinnum & milli

sin og imynda sér ad boltinn sé heitur 48ur en boltinn er sendur aftur yfir netid.
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Blodrublak

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur

Allur aldur Otakmarkadur Badmintonvellir o
bladra & hvern vl

Lysing

Skipt er i fjdgurra til sex manna lid, hvert lid stillir sér upp & einum vallarhelming.
Leikurinn hefst & pvi ad einn sleer blédru yfir netid. bad lid sem tekur &
moti blddrunni reynir ad sla blodruna aftur yfir netid. Pad ma sla blédrunni eins
oft yfir netid og leikmenn vilja. Eins ma halda blédrunni innan lidsins en adeins
ma hver leikmadur snerta blédruna einu sinni. Ekki ma halda & blédrunni né
sparka i hana. Pegar bladran lendir & j6rdinni faer 1idid sem kom blédrunni yfir
netid og i jordina eitt stig. Baedi lid skipta um stédur & vellinum réttseelis vid
hvert skorad stig (Johann Arnarsson, 20003, bls. 15).
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1.3 blakleikir

Handklaedablak

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
Allur aldur Otakmarkadur Handklzedi, blaknet
og blakbolti
eda bladra
Lysing

Hoépnum er skipt upp i tveggja manna hépa, sidan eru fidgur til sex pér saman
i idi. Porin eru 6ll med eitt handkleedi sem pau halda sin & milli. Lidin skipta
sér & vallarhelminga og sidan byrjar annad lidid 4 ad gefa upp. Reglan er su
ad aftara parid haegra megin byrjar & pvi ad gefa upp med pvi ad setja boltann
& handkleedid sem parid heldur & og togar svo kroftuglega i pad samtaka ad
boltinn fari yfir netid. Peir sem eru hinum megin vid netid reyna ad gripa boltann
med sinu handklaedi og annad hvort ad gefa hann yfir eda spila 4 samherja sina.
Snertir boltinn jérdina, lendir Gt af eda snertir loftid fa andsteedingarnir stig og
uppgjafarrétt. Leikid er upp i 15 stig. Ef spilad er & mérgum véllum er snidugt
ad hafa tima & hverjum leik (J6hann Arnarsson, 2000a, bls. 16).

Afbrigdi

[ stad pess ad keppa yfir net pa getur parid reynt ad halda 4 lofti eins mérgum
sinnum og pau geta a tima eda halda & lofti & milli para. Tvé og tvé pér eru

saman ad senda eins margar sendingar og pau geta & milli & tima.
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Priggja lioa skiptiblak

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
11+ Otakmarkadur Blakvéllur
og blakbolti
Lysing

Skipt er i prji sex manna lid & hverjum velli. Tvd [id byrja inni & vellinum og
finna sér vallarhelming. Pridja lidid bidur & hlidarlinunni. Lidin leika blak eftir
venjulegum leikreglum en i hvert skipti sem lid tapar uppgjafarréttinum yfirgefur
bad véllinn og fer & audu hlidarlinuna. Lidid sem er Gt af kemur inn & véllinn.
Skipting verdur ad gerast mjog hratt vegna pess ad pad id sem a uppgjof
mé byrja hvenaer sem er. Hvert [id telur sin stig. Pad lid sem er fyrst til ad fa 15

stig vinnur (Jéhann Arnarsson, 2000a, bls. 19).
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1.3 blakleikir

Blakkylé

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
10+ Otakmarkadur Dynur, blakbolti
og keilur
Lysing

Hoépnum er skipt upp i tvé 1id. Annad [idid byrjar inni og hitt Gti. Pad [id sem byrjar
inni dreifir sér um vollinn. Pad lid sem byrjar Gti kemur sér fyrir vid byrjunarlinu.
Sa leikmadur sem er fyrstur i Gtilidnu er med blakbolta. Hann smassar eda
gefur uppgjdf og hleypur svo af stad. Véllurinn er hefdbundinn kylévollur par
sem dynur tdkna stédvar. beir sem eru inni eiga ad taka & moéti boltanum med
fingurslag eda fleyg. Ef lidid nzer ad taka & moti boltanum med fingurslagi
eda fleyg og loks gripa boltann & sa sem smassadi eda gaf upp ad fara aftast i
rédina. Einnig ef 1idid kemur boltanum i pottinn 4dur en sa sem smassadi kemst
a dynu eda hefur ekki néd ad hlaupa i mark. beir sem eru inni eiga ad reyna ad
koma boltanum til leikmannsins sem er i pottinum med pvi ad senda boltann &
milli med fingurslagi eda fleyg. Lidid feer eitt stig fyrir ad komast hring en tvo ef
einn hringur naest an pess ad stoppa a dynu (e. home run). Timi er notadur til ad

styra leiktima og i skiptingar. Pad id sem fzer fleiri stig vinnur.
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1.4 fétboltaleikir

Sjéraeningjarnir

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
8+ Otakmarkadur Fétboltar
Lysing

Hoépnum er skipt upp i prjé hopa. Tveir hépanna hafa fétbolta & mann, hépurinn
sem er ekki med bolta eru sjéreeningjar. begar leidbeinandinn gefur merki um
ad byrja mega sjéraeningjarnir reyna ad na boltunum af peim sem hafa bolta med
bvi ad klukka pa. peir sem rtu klukkadir og missa sinn bolta gerast sjéreeningjar.

Engin eiginleg urslit verda i pessum leik (Jéhann Arnarsson, 2000a, bls. 25).

Afbrigdi

Sama fyrirkomulag og hér & undan en nd mega sjéreeningjarnir ekki klukka pa
sem stédva boltann sinn med pvi ad setja ilina upp & boltann. Sjéreeningjarnir
mega ekki standa yfir peim sem eru med bolta og peir sem eru med bolta mega
ekki stoppa boltann i langan tima. Einnig er haegt ad hafa pa reglu ad ekki megi

klukka pa sem setjast & boltann.
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1.4 fétboltaleikir

Skallatennis

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
1M+ 12 Badmintonvéllur,
badmintonnet
og fétbolti
Lysing

Skipt upp 1 tvd sex manna lid. Lidin taka sér stodu hvort & sinum vallarhelming.
Leikurinn byrjar pegar einn leikmadur kastar boltanum yfir netid. P4 hefur
lidid adeins fjorar snertingar og sendingar til ad koma honum aftur yfir netid.
Leikmenn mega nota allan likamann nema hendur. Ef boltinn fer i jérdina feer

hitt lidid stig. Pegar annad 1idid hefur fengid 21 stig er leikurinn bdinn.

Afbrigdi

Med yngri leikmenn sem bua yfir takmarkadri boltateekni er gott ad hafa
frekar bl6drur eda sundbolta i stad fétbolta og einnig peer reglur ad bladran/
sundboltinn megi skoppa einu sinni eda oftar i j6rdina eftir pvi sem vid & (Johann
Arnarsson, 2000a, bls. 27).
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Strid

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur

Allur aldur Otakmarkadur Keilur
og fétboltar

Lysing

Sveedi er afmarkad og allir leikmenn eru med bolta. Leikmenn rekja boltann
innan afmarkada sveedisins. Leidbeinandinn dkvedur sidan verkefni eda aefingu
sem & ad framkveema pegar hann kallar télurnar einn, tveir, prir og fjorir.
Leidbeinandinn byrjar 4 ad leggja inn tveer tdlur, pannig ad peegilegra verdi
ad muna hvada atridi 4 ad framkvaema vid hverja tolu. Eftir smé tima beetir
leidbeinandinn vid atrioum ndmer prjd og fjdgur. Ef leidbeinandinn segir strid
eiga allir ad reyna sparka boltum annarra leikmanna Gt af afmarkada sveedinu
pbar til einn stendur eftir sem sigurvegari.

Daemi um atridi til ad framkveema vid hverja tolu:

Einn = taka bolta upp; tveir = hoppa yfir bolta; prir = setjast & bolta; fjérir =

leggjast & magann vid hlidina & boltanum.

Afbrigdi
Haegt er ad beeta vid fleiri tdlum. Einnig ma baeta vid & medan stridid fer fram,
ad ef bolta leikmanns er sparkad Gt fyrir afmarkada sveedid & leikmadurinn ad
lidka svokalladri refsingu, sem getur t.d. verid prir sprellikallar og pa ma hann

vera med & ny.
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1.4 fétboltaleikir

Parabolti

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur

11+ Otakmarkadur 2 fétboltar og
1 fotboltavéllur

Lysing
Hoépnum skipt i tvo [id. Leikmenn para sig tvé og tvé saman i sinu lidi. Lidin
fara & sinn vallarhelming og pegar allir hafa fundid sér félaga pa haldast peir
i hendur. beir sem haldast i hendur eru sem ein manneskja. Hvort lid byrjar
med sinn bolta og eiga lidin ad spila venjulegan fotbolta med tveimur boltum.
Eina reglan er ad félagarnir verda ad haldast i hendur og lika markmenn. Ef

handaband markmannanna slitnar pegar skotid er & pa er deemt mark (J6hann
Arnarsson, 2000a, bls. 33-34).

Afbrigdi

Haegt er ad lata leikmenn kraekja saman olnbogum eda binda feetur leikmanna
saman. Einnig er haegt ad hafa prja saman og ad sami leikmadur (par) megi ekki

skora tvisvar i rod.
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Sparké

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur

7+ Otakmarkadur Fotbolti, keilur,
dynur/hullahringir

Lysing

Hoépnum er skipt upp i tvé 1id. Annad [idid byrjar inni og hitt Gti. Pad [id sem byrjar
inni dreifir sér um vollinn. Pad lid sem byrjar Gti kemur sér fyrir vid byrjunarlinu.
Sé sem er fyrstur i Gtilidinu er med fétbolta. Hann sparkar boltanum og hleypur
svo af stad. Vollurinn er hefdbundinn kylévéllur par sem dynur/hillahringir
takna stédvar. Peir sem eru inni eiga ad taka 4 méti boltanum og gefa boltann &
milli sin og enda sidan & pvi ad gefa boltann til leikmannsins sem er i pottinum.
Ef s& sem sparkadi er ekki kominn & dynu/hillahring eda heim pegar boltinn
er kominn i pottinn fer hann aftast i r6dina. Lidid feer eitt stig pegar farinn er
hringur og tvo ef pad er farinn hringur an pess ad stoppa (e. home run). Timi
er notadur til ad styra lengd leiks og i skiptingar. Pad 1id sem feer fleiri stig
vinnur (Jéhann Arnarson, 2000a, bls. 30).
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1.5 boltaleikir med ymsum afbrigdum

Reitabolti

©@ O O

Aldur Fjsldi Ahéld og banadur
Allur aldur Otakmarkadur Keilur, 1 fét-,
handbolti eda
korfubolti
i hvern reit
Lysing

Reitur er Gtbuinn. Sex leikmenn i hverjum reit. Einn leikmadur er vid hverja
keilu og sidan eru tveir inni i reitnum. Peir sem eru vid keilurnar mega ekki feera
sig. Leikurinn snyst um ad peir sem eru vid keilurnar sendi & milli sin og peir
sem eru inni i reitnum reyni ad na boltanum. Pegar peir sem eru innan reits
na boltanum taka peir einn skaeri-blad-steinn leik upp & pad hvor peirra fer at.
S& sem &tti misheppnudu sendinguna fer inn i reitinn. [ naestu umferd fer sa sem

hefur verid lengst inni i reitnum og skiptir vid einhvern sem er vid keilu.

Afbrigdi

Haegt er ad leika pennan leik med einn inni i reitnum [ stad pess ad hafa tvo.
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Korfuboltahandbolti

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og bunadur
9+ Otakmarkadur Korfur, korfubolti
og mjukbolti

eda handbolti

Lysing
Skipt er i tvd 1id og spilad er & korfuboltaspjald. Lidin mega eingdngu senda sin
amilli, ekki dripla. Lidin reyna ad komast ad korfunni sem peir eiga ad skjota i en
til ad fa stig verdur ad hitta i kérfuboltaspjaldid & kérfunni og annar leikmadur

ad gripa boltann. Ekki méa hlaupa med boltann, leyfilegt er ad taka tvo skref
med hann.

Afbrigdi

Hzegt er ad taka skrefin alveg ut eda fjdlga peim eftir getu hdpsins.
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1.5 boltaleikir med ymsum afbrigdum

Bolti i hallahringi

©@ O O

Aldur Fjsldi Ahéld og banadur
Allur aldur Otakmarkadur Hallahringir,
kérfubolti og
mjukbolti eda
handbolti
Lysing

Tvo lid og afmarkad svaedi. Fjorum til fimm hadllahringjum er dreift um sveedid.
Leikurinn felst i pvi ad leikmenn eiga ad reyna leggja boltann inn i hullahring til
ao fa stig. Heegt er ad hafa reglur um ad ekki megi dripla en pa verdur meiri
virkni. Einnig ad sama lid megi ekki leggja boltann i sama hdllahring tvisvar

sinnum i réd.

Afbrigdi

Heegt er ad fidlga eda feekka hullahringjum. Einnig er hsegt ad nota dynur i
stadinn og einn dr lidi parf pa ad standa & dynunni og gripa boltann til ad lid
féi stig.
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Keilustrio

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og bunadur
Allur aldur Otakmarkadur Keilur og mjdkboltar
eda fotbolti
Lysing

Hoépnum er skipt i tvo [id og vollur valinn, t.d. badmintonvéllur. Midjulina er
akvedin og hvert id 4 einn vallarhelming. A endanum & hvorum vallarhelmingi
er nokkrum keilum radad i r6d. Lidin eiga ad keppast vid ad skjota nidur keilur.
Pegar allar keilurnar hafa verid skotnar nidur hja 6dru lidinu er leik lokid eda
pegar leidbeinandi flautar til leiksloka. Pad [id sem hefur fleiri uppistandandi
keilur tapar (Handknattleikssamband [slands, e.d., bls. 24).
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1.5 boltaleikir med ymsum afbrigdum

Skotspénn

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
Allur aldur 6-20 Stér bolti
og litlir boltar
Lysing

Hop er skipt i tvo [id. Leiksveedi er afmarkad i tvo vallarhelminga. Lidin skiptast
hvort & sinn helming og byrja fyrir aftan endalinu. | midjunni er einn stér bolti.
Hvort [id fyrir sig byrjar med fimm litla bolta. Leikurinn gengur Gt & pad ad na
stéra boltanum yfir endalinu vallarhelmings andsteedingsins med pvi ad kasta
litlu boltunum i stéra. bad 1id sem neer ad koma boltanum yfir vinnur. Bannad er
ad halda boltunum hja sér og adeins einn Gr hvoru lidi er tilnefndur til seekja litlu
boltana inn & véllinn og fara med fyrir aftan endalinu (Ingimar Jénsson, 1983,

bls. 79).
Afbrigdi

Hzegt er ad spila leikinn upp i dkvedid mérg stig. Einnig er haegt ad fjélga

boltunum, baedi i midju og peim sem er kastad.
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Pjofurinn

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
Allur aldur Otakmarkadur Mijukbolti
og fétbolti

eda korfubolti

Lysing
Hop er skipt i tvo 1id. Leiksveedi er afmarkad i tvo vallarhelminga. Annad 1idid
er tilgreint sem séknarlid og hitt 1idid er varnarlid. Séknarlidid & ad né eins
mdrgum sendingum i ré60 og pad getur og & ad telja paer. Varnarlidio & ad reyna
na boltanum af séknarlidinu. Ef varnarlioid nzer boltanum leggur pad boltann
nidur og soknarlidid parf ad byrja upp a nytt ad telja. Skipt er um hlutverk eftir

brjar mindtur. Pad lid sem nzer flestum sendingum i r&3 vinnur.
Afbrigdi

Heegt er ad skipta ut bolta eins og ad hafa fétbolta eda kérfubolta (Hand-
knattleikssamband [slands, e.d., bls. 26).
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1.5 boltaleikir med ymsum afbrigdum

Verpa eggjum

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur

Allur aldur Otakmarkadur Boltar (hand-, fot-,
korfu-, tennis- eda
skopparabolti), fer

eftir afbrigdi leiks

Lysing
Leikurinn er boltaleikur sem hefur pad markmid ad gripa bolta. Hann er leikinn
upp Vvid vegg sem audveldlega er haegt ad kasta bolta i. Leimenn fara i r60 &
méti veggnum med einn bolta. Sa sem er fremstur byrjar ad kasta boltanum
i vegginn. begar boltinn skoppar & fremsti leikmadur ad hoppa yfir hann
med feetur i sundur eins og hann sé ad verpa eggjum. Sidan fer hann aftast
i rodina og sa sem er fyrir aftan hann i r6dinni & ad reyna ad gripa boltann
og gerir eins. Peir sem na ekki ad gripa boltann eru Ur og rada sér upp vid
vegginn pvi pegar allir eru Gr nema einn pa fa peir teekifeeri til ad komast aftur
inn i leikinn. Haegt er ad komast inn med pvi ad kasta boltanum aftur fyrir sig

i vegginn. Nai einhver ad gripa boltann kemur sé i veg fyrir inngéngu i leikinn
(Hrefna Stefansdéttir, 2009, bls. 19).

Afbrigdi

Heegt er ad gera leikinn erfidari med pvi ad klappa adur en hoppad er

yfir boltann. Fyrst einu sinni og svo i naestu umferd tvisvar o.s.frv.

38



Konguléabolti

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
Allur aldur 8 Mjakbolti
og handbolti

eda korfubolti, fer
eftir afbrigdi leiks

Lysing
Hoépnum er skipt upp i tvo 1id. Vollur er afmarkadur af linum & vellinum. Annad
[i3id er i kdnguldarstddu innan vallar og hinir eru med bolta utan vallar. peir
sem eru fyrir utan véllinn eiga ad halda & bolta sem peir eiga ad nota til ad yta
60rum boltum sem eru lausir af stad. Peir skulu reyna yta lausu boltunum & pé
leikmenn sem eru innan vallar. Vid hverja snertingu sem boltinn kemur vid pann
sem er innan vallar feer Gtilidid eitt stig. Adeins er leyfilegt ad rdlla boltanum.
Stigin eru talin. Pegar timinn er buinn skipta lidin um hlutverk. bad lid sem neer

fleiri stigum vinnur.
Afbrigdi

Ef hépurinn er steerri er haegt ad skipta upp i fleiri id og hafa fleiri velli. Haegt er

ad setja saman keppni & milli lida.
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1.5 boltaleikir med ymsum afbrigdum

Tomatur

©@ O O

Aldur Fjsldi Ahéld og banadur
5+ Otakmarkadur Bolti
Lysing

Allir standa pétt i hring, sndia békum saman og horfa milli féta sér. Einn byrjar
med boltann og reynir ad skjota honum & milli féta & einhverjum. Pannig gengur
boltinn & milli og allir eiga ad reyna ad fa boltann ekki & milli fétanna. Ef boltinn
fer milli f6ta & leikmanni byrjar sa hinn sami med boltann og mé adeins nota
adra hoéndina (hin er fyrir aftan bak). Ef sa sem er adeins ad nota adra héndina
feer boltann aftur & milli fota sér er hann Ur leik. Svona dettur einn og einn Gt
bar til prir eru eftir sem vinna (Gudrin Gunnarsdéttir, Skali boérisson og Tinna
Eiriksdottir, 2007).

Afbrigdi

Hzegt er ad nota misjafna steerd af boltum eftir getu hdpsins.
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2. Hlaupaleikir
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2. hlaupaleikir

Boohlaup

©@ O O

Aldur Fjsldi Ahéld og banadur
Allur aldur Otakmarkadur Keilur
Lysing

Hopnum er skipt upp i fidgurra til fimm manna lid. Gefid er upp akvedid verkefni
sem & ad gera i hverju hlaupi, t.d. hlaupa aftur & bak, sparka i rass, lyfta hnjam i

4tt ad maga o.s.frv. Pad lid sem er fyrst ad klara 6l verkefnin vinnur.

Afbrigdi

Haegt er ad notast vid bolta, t.d. ef verid er ad hita upp fyrir akvedna grein.
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Keilukeppni

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
6+ 8-24 Keilur
Lysing

Hoépnum er skipt i fjdgurra til sex manna lid. Lidin eru ad keppast um hvort
er fljotara ad klara dkvedid verkefni. Byrjunarlina og endalina eru afmarkadar
med keilum. Lidin fara i r6d vid byrjunarlinu og sé fremsti heldur & keilu. begar
keppni hefst fer fremsti leikmadurinn Ur hverju lidi eins hratt og hann getur med
keiluna i I6fanum. Ekki ma nota hina hondina til ad adstoda ef leikmadur lendir i
vandreedum med keiluna. Ef keilan dettur parf ad stoppa og laga hana og halda

afram. bad lid sem er fyrst ad klara vinnur.

Afbrigdi

Haegt ad breyta i einstaklingskeppni ef pad eru til négu margar keilur til ad
allir hafi eina. b4 fara allir af stad & sama tima og sé sem er fyrstur vinnur (Pérey
Gudmundsddttir, 1987, bls. 58).
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2. hlaupaleikir

Hjarta, spadi, tigull og lauf

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
Allur aldur Hamark 16 Spilastokkur og keilur
Lysing

Hoépnum er skipt i fidgur [id. Hvert horn er afmarkad med keilum og hvert 1id
feer eitt horn. Hvert horn feer heiti af spilategund, hjarta, spadi, tigull eda lauf.
Spilastokknum er dreift i midjuna og bakhlid snyr upp. Hvert lid & ad safna sinni
tegund af spilum. Einn leikmadur hleypur i einu og neer i eitt spil og hleypur
med pad til baka. Ef spilid er i réttri tegund & idid ad geyma pad. Ef spilid er
ekki i réttri tegund er naesti leikmadur latinn fa spilid, hlaupa med pad til baka og
taka nytt spil. Leikurinn gengur svona par til eitt id hefur safnad 6llum prettan

spilunum (Jéhann Arnarsson, 2000, bls. 28).
Afbrigdi

Heegt er ad hafa marga velli pannig ad tveir til prir séu saman i lidi en pé verdur

meiri virkni.
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Linueltingarleikur

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og bunadur
Allur aldur Otakmarkadur foréttasalur
med linum
Lysing

Tveir leikmenn eru klukkarar og eru med bolta. Peir mega bara hlaupa eftir
linum til ad klukka hina. Pegar peir hafa klukkad einhvern skiptir hann vid pann
sem var klukkadur. Ef klukkararnir hlaupa & méti hvor 68rum verdur annar peirra
ad snla vid eda fara i sdmu att og hinn. Adalreglan er ad peir sem eru klukkarar

mega eingdngu hlaupa & linu (Sara Bjork Larusdéttir, 2013, bls. 47).

Afbrigdi

Hzegt er ad lata alla hlaupa hlidarskref.
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2. hlaupaleikir

Kuri, kari, klapp, klapp

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
Allur aldur Otakmarkadur Engin
Lysing

Véllur afmarkadur fyrir leikinn. Allir fara & enda vallarins nema einn sem er
hann. Sa& sem er hann stillir sér upp & midjum velli. Hann klappar og segir
kari kari klapp klapp og eiga pa allir ad hlaupa yfir & hinn enda vallarins. begar
allir hlaupa af stad reynir sa sem er hann ad klukka alla. Pega einhver er klukkadur
er hann med i midjunni og adstodar vid ad klukka. Leikurinn heldur svo &fram

bar til einn er eftir dklukkadur sem vinnur leikinn.

Afbrigdi

Heegt er ad hafa fleiri en einn sem byrja i midjunni ef hépurinn er stér. Ef verid
er ad hita upp fyrir akvedna boltaiprétt, t.d. fétbolta, er haegt ad lata alla
rekja bolta yfir og sd sem er hann parf ad nd boltanum ut af vellinum eda |

annad markid.
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Dimmalimm

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
Allur aldur Otakmarkadur Afmarkad sveedi
Lysing

Einn er valinn til pess ad vera dimmalimm og grufir upp vid vegg. Sé sem
er dimmalimm telur einn, tveir, prir, fjorir, fimm, dimmalimm og snyr sér vid.
Leikmenn hafa pad markmid ad komast eins nédleegt dimmalimm og heegt
er til ad klukka hana. Pegar dimmalimm heettir ad telja og snyr sér vid purfa
leikmenn ad frjdsa, peir sem enn eru & hreyfingu verda ad fara aftur til baka
& byrjunarreit. begar leikmenn eru komnir ad dimmalimm klukka peir hana og
pa ma hun klukka leikmenn. beir sem eru klukkadir hjélpa dimmalimm i naestu
umferd. Leiknum er loki® pegar dimmalimm nzer ad klukka alla (fprétta- og
témstundasvids Reykjavikurborgar, 2010, bls. 30).

Afbrigdi

Haegt er ad baeta 6llum gerdum af boltum inn i leikinn. Fétboltadimmalimm,
handboltadimmalimm, kérfuboltadimmalimm par sem allir purfa ad vera med

einn bolta.
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2. hlaupaleikir

Eitur i flosku

©@ O O

Aldur Fjsldi Ahéld og banadur

Allur aldur Otakmarkadur Vesti
(meelt med 5-11)

Lysing
Véllur er afmarkadur fyrir leikinn eftir staerd héps. Einn eda fleiri eru valdir til ad
vera hann og fara i vesti. Allir adrir standa i kringum pa sem eru hann og halda
i vestid. S& sem er hann kallar upp eitur i og allskyns ord & eftir. Med pessu
myndast spenna en pegar hann kallar eitur i flésku eiga allir ad koma sér undan
og reyna ad lata ekki na sér. begar einhver naest 4 hann ad standa i sundur med
feetur og lyfta upp hendi. Pa mega adrir sem ekki er blid ad na ad skrida & milli

féta hans og frelsa pann sem var ur leik.
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Skottaleikur

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
Allur aldur Otakmarkadur Afmarkad sveedi
og bénd
Lysing

Allir leikmenn eru latnir hafa bond sem peir setja i buxnastrenginn. Sidan
hefst keppni um ad stela bondum fra hinum. Pau bénd sem leikmadur stelur
setur hann utan um sig ef hann er med band i buxnastrengnum. Alltaf parf ad
hafa eitt band i buxnastrengnum sem hzegt er ad stela. Ekki méa stela bandi af
leikmanni sem er ad setja band i buxnastrenginn. Ef leikmadur & ekkert skott fer
hann til leidbeinandans og feer nytt. Sa leikmadur sem hefur flest bondin pegar

timinn er bainn vinnur leikinn (Jéhann Arnarsson, 2000a, bls. 17).
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2. hlaupaleikir

Krokaodill, krokodill

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
Allur aldur Otakmarkadur Afmarkad sveedi
Lysing

Leikmenn rada sér upp ad endalinu og einn er valinn til ad leika krokodil sem
& ad standa & midju vallar. Peir sem standa & endalinu eiga ad hrépa krékédill,
krokodill hleyptu mér yfir gullbrinna pina, hvada lit sem er, krokédillinn akvedur
ba lit. Peir sem klaedast litnum sem krokédilinn hefur dkvedid mega komast yfir
a hina endalinuna an pess ad vera klukkadir. Krokodillinn klappar saman 16fum
og pa eiga peir sem ekki eru i litnum ad hlaupa yfir véllinn og krékédilinn &
ad reyna na peim. beir sem krékédillinn neer ad klukka hjalpa honum i naestu
umferd. Leiknum er lokid pegar einn stendur eftir og feer hann ad vera krékodill
i nzesta leik (Sara Bjork Larusdaéttir, 2013, bls. 32).
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Hvaod er klukkan gamli ulfur?

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
Allur aldur Otakmarkadur Afmarkad sveedi
Lysing

Einn er latinn leika Ulfinn og hinir leikmennirnir eru 16mbin. Ulfurinn stadsetur
sig & miojum velli. Lombin kalla hatt og skyrt hvad er klukkan gamli dlfur.
Ulfurinn &kvedur hvad klukkan er og pa eiga I6mbin ad ganga jafn morg skref
og ulfurinn dkvad. bannig heldur petta afram par til Glfurinn dkvedur ad klukkan
sé ordin matartimi. P4 hlaupa I6mbin heim og dlfurinn reynir ad klukka eins
morg |6mb og hann getur. beir sem verda klukkadir breytast i Ulfa og reyna
ad klukka oIl 16mbin. Leikurinn endar pegar engin I6mb eru eftir (iprétta- og

tébmstundasvid Reykjavikurborgar, 2010, bls. 17).
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2. hlaupaleikir

Dagur og nott

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
Allur aldur Otakmarkadur Keilur
Lysing

Leikmdnnum er skipt i tvé 1id, annad idid heitir dagur og hitt nétt. Sveedid hefur
endalinu badum megin. Lidin setjast bak i bak & midjunni. begar leidbeinandinn
kallar annad hvort dagur eda noétt eiga baedi lidin ad standa upp og pad lid
sem leidbeinandinn kalladi & ad elta og hinir reyna ad flyja. beir leikmenn
sem eru eltir reyna ad koma sér yfir endalinuna & sinum vallarhelming sem er
merkt med keilu. Ef peir eru klukkadir eiga peir ad fara i hitt lidid (Hildur Karen
Adalsteinsdottir, 2008, bls. 17).

Afbrigdi

Haegt er ad lata leikmenn liggja & gdlfinu, sitja & mdti hvor 68rum eda vera &

fiérum fétum i stad pess ad snda békum saman.
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Skeeri, blad, steinn

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
Allur aldur Otakmarkadur Afmarkad sveedi
Lysing

Hoépnum er skipt upp i tvé 1id. 10-15 metrum fyrir aftan midlinu er bdid ad merkja
endalinu. Lidin byrja & sinni endalinu og dkveda i sameiningu hvada takn 1idio
eetlar ad nota gegn hinu lidinu. Lidin fa 10-20 sekdndur til ad dkveda sig. Pau
koma sidan & midlinuna & méti einum Ur hinu lidinu. Sidan segja allir samtaka
skeeri, blad, steinn og syna merkid sem [idid dkvad. begar leidbeinandinn segir
einn, tveir og nu ma pad lid sem vann elta hina ur lidinu og 1idid sem tapadi
reynir ad flyja & sina endalinu. Peir sem eru klukkadir af vinningslidinu fara yfir i
hitt li6id. Leikurinn er buinn pegar enginn er eftir i 6ru hvoru lidinu.
Leikreglurnar eru ad steinn vinnur skeeri, skeeri vinna blad og blad vinnur
stein (Sara Bjork Larusdéttir, 2013, bls. 22).

Afbrigdi

Haegt er ad lata tvo leikmenn koma saman og taka 10 umferdir i skeeri, blad,

steinn og peir sem vinna elta pann sem tapadi. Sidan telja peir stigin sin sjalfir.
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2. hlaupaleikir

Allir klukka

©@ O O

Aldur Fjsldi Ahéld og banadur
Allur aldur Otakmarkadur Keilur
Lysing

Leidbeinandi er buinn ad afmarka sveedi sem leikurinn fer fram &. Leidbeinandi
flautar og gefur merki um ad hefja megi leik. Allir mega klukka alla, ef leik-
madur er klukkadur sest s& hinn sami nidur og bidur par til s& sem klukkadi hann
er klukkadur. Leidbeinandinn getur stjérnad hvernig 4 ad klukka, t.d. ad ein-
gongu megi klukka med heegri hendi eda vinstri hendi (Sara Bjork Larusdéttir,
2013, bls. 24).

Afbrigdi

Leidbeinandinn getur stjérnad alaginu med pvi ad flauta og segja allir lifna vid

pa mega allir standa upp og byrja ad hlaupa og klukka.
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Logreglan eltir fangann

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
4+ Otakmarkadur Engin
Lysing

Einn Gr hépnum er valinn i hlutverk 16greglu og annar i hlutverk pjéfs. Adrir |
hépnum para sig saman tveir og tveir. Peir haldast i hendur og mynda hring
med stédu sinni. Logreglan hleypur og reynir ad na pjéfnum. bjéfurinn ma
hlaupa inn i hring hja hvada pari sem er. Pegar hann fer inn i hringinn & milli
pars skiptir hann um hlutverk vid pann sem hann snyr baki i. Pannig sa sem
hann snyr baki i verdur pjofur og pjofurinn heldur i hendurnar & peim sem fér
i hringinn til og sneri fram (Arndis Fridriksdéttir, Elisabet Arny borkelsdéttir og
Helga Hauksdottir, 2006).

Afbrigdi

Ef hdpurinn er stér er haegt ad skipta honum i tvennt eda hafa fleiri I6greglur

og pjofa.
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2. hlaupaleikir

Sjukrahusleikurinn

Aldur Fjsldi Ahéld og banadur
b+ Otakmarkadur Dynur og vesti
Lysing

Einn ar hépnum er valinn til ad vera hann. Allir hlaupa um og sa sem er hann &
ad klukka alla. S& sem er klukkadur leggst & golfid med feetur og hendur upp i
loft. Heegt er ad bjarga peim sem eru lagstir med pvi ad tveir og tveir fara saman
og taka i hendur og feaetur og bera & dynu. Pegar sa sem var lagstur er komin 4
dynu telur hann upp i tiu og er péa aftur komin i leikinn (Rakel Gudmundsdaéttir,
1997).

Afbrigdi

Ef hépurinn er stér er haegt ad velja fleiri en einn til ad vera hann.
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Skemmdarvargar og vidgerdarmenn

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og bunadur

Allur aldur Otakmarkadur Keilur og
afmarkad sveedi

Lysing
Mérgum keilum er radad upp & afmérkudu svaedi. Leikmdnnum er skipt i tvo
[id. Annad lidid eru skemmdarvargar og hitt 1idid vidgerdarmenn. beir sem
eru skemmdarvargar hlaupa um og fella eins margar keilur og peir geta en
vidgerdarmennirnir laga eins margar keilur og peir geta. Eftir akvedinn tima er
sidan talid hvort fleiri keilur standa uppi eda liggja. Pad 1id sem a feerri keilur

vinnur. Leikmenn skipta svo um hlutverk og halda afram leiknum.
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3. Fim- og ahaldaleikir
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3. fim- og ahaldaleikir

Hringleikurinn

©@ O O

Aldur Fjsldi Ahéld og banadur
Allur aldur Otakmarkadur Baunapokar
Lysing

Leikmenn eru sex til atta saman og mynda hring. Einn leikmadur er valinn til
bess ad vera inni i hringnum. Leikmenn sem mynda hringinn eru & fjérum fétum
og eru med einn baunapoka. beir eiga ad reyna skutla baunapokanum a milli sin
og sa sem er innan hringsins & ad reyna ad stédva baunapokann med fétunum.
Ef s4 sem er inni i hringnum naer baunapokanum skiptir hann vid pann sem atti

sendinguna sem misheppnadist.
Afbrigdi

Heegt er ad vera med tvo til prjd hringi i gangi og fara i keppni um ad na sem

flestum sendingum & milli.
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Skotbakkinn

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og bunadur

Allur aldur Otakmarkadur Baunapokar,
bekkir og boltar

Lysing
Hoépnum er skipt i tvd 1id og ollum baunapokum er skipt jafnt & milli lida. Lidin
taka sér stddu hvort & sinum vallarhelmingi. A midjum velli eru leikfimibekkir
og & bekkjum er boltum stillt upp. [ byrjun leiks er dkvedin lina sem leikmenn
mega ekki fara yfir. Leikmenn eiga ad kasta baunapokunum og reyna ad
hitta i bolta af bekknum. bad 1id sem hefur feerri bolta & sinum vallarhelmingi

pegar baunapokarnir eru banir vinnur.
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3. fim- og ahaldaleikir

A0 stela hottum

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur

Allur aldur Otakmarkadur Baunapokar og
hallahringir { litum

Lysing
Leikmenn fa einn baunapoka og einn hullahring. Leikmenn verda ad leggja
sinn lit & hallahringnum & minnid pvi pad er peirra heimasvaedi. Fimm til sex
leikmenn koma saman & einum velli. begar peir heyra tonlist eiga peir ad
setja baunapokann & héfud sitt og ganga um. Ef leikmenn missa baunapokann
sinn & jordina ma hann ekki taka hann upp heldur verdur hann ad taka upp annan
baunapoka. Leikurinn snyst um ad stela eins mérgum baunapokum og heegt er.
Pannig s& sem er med baunapoka & héfdinu ma taka annan upp og skella &
hofudid sitt og ganga ad hringnum sinum og skila 68rum baunapokanum. Ekki
ma stela baunapokum sem eru i hringjum. Ef sa sem & baunapoka i hringnum
sinum, missir pann sem er & hofdinu parf hann ad fara og né i baunapokann
sem er i hringnum og setja & hofud sitt. Allir purfa ad hafa einn baunapoka a
hofdinu. Pegar tonlistin stoppar telja leikmenn hversu marga baunapoka peir

hafa. S& sem hefur flesta vinnur.
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Englendingurinn

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og bunadur
8+ 5 Badmintonspadar,
badmintonvollur
og flugar/kila
Lysing

Leikid er & tvilidavelli. Fjorir byrja innan vallar og koma sér fyrir hver & sinum
helmingi. Uppgjcf er eins og i badmintonleik. Sidan er spilad frjalst & milli par
til einhver naer ekki ad taka @ méti flugunni/kalunni. Hver spilar bara inn & sinum

vallarhelming. S& sem verdur ur leik skiptir vid pann sem bidur vid hlidarlinuna.

Afbrigdi

Haegt er ad spila med lif, pannig ad hver og einn eigi eitt eda tvé if.
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3. fim- og ahaldaleikir

Runa

©@ O O

Aldur Fjsldi Ahéld og banadur

8+ Otakmarkadur Badmintonspadar,
badmintonvéllur
og fluga/kdla

Lysing
Hoépurinn skiptir sér i tveer radir sitthvoru megin vid netid. Sa sem er fremstur
68ru megin byrjar ad gefa upp og hleypur svo yfir i rédina hinu megin. Sa sem

er @ moti sleer til baka og hleypur i rédina hinu megin og svo koll af kolli. S& sem

klikkar a0 taka & méti flugunni/kdlunni dettur ut.

Afbrigdi

Haegt er ad spila med lif t.d. hver og einn hefur eitt eda tvé Iif.
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Badminton mylla

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og bunadur
6+ 8 Hallahringir, keilur,

badmintonspadar
og flugar/kila

Lysing
Hullahringir eru notadir til ad mynda mylluspjald. Hépnum er skipt i tvo [id.
Hvort 1id hefur prjar flugur/kdlur (gott ad hafa sitthvorn litinn). Lidin koma sér

fyrir aftan vid keilu & byrjunarlinu. Fremstur hleypur ad naestu keilu og reynir ad

sld med spadanum flugunni/kdlunni i einn hringinn. Markmidid er ad na myllu.
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3. fim- og ahaldaleikir

Halda a lofti

©@ O O

Aldur Fjsldi Ahéld og banadur

b6+ 4 Badmintonspadar,
badmintonvéllur
og flugur/kalur

Lysing
Hver leikmadur er & % af badmintonvelli. Leikurinn gengur Gt & ad halda
flugunni/kalunni sem lengst & lofti. S& sem dettur sidastur Ut heldur &fram
& sinum helmingi @ medan adrir minnka vid sig. Notast er vid kassana &
badmintonvellinum. Byrjad i % velli, naest langsum & hlid, svo langsum &

endalinu og endad i litla kassanum & horninu.
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Strid

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur

6+ 6-8 Badmintonspadar,
badmintonvéllur
og flugur/kalur

Lysing
Hoépnum er skipt i tvo 1id. Lidin koma sér fyrir hvort & sinum vallarhelmingi. 10 —
15 flugum/kdlum er komid fyrir & uppgjafarlinu @ hvorum vallarhelmingi. Pegar
leiknum er startad & ad koma sem flestum flugum/kdlum yfir & vallarhelming

andstaedingsins med uppgjafarhoggi. Spilad er & tima og pad 1id sem er med

fleiri flugur/kalur hja sér pegar timinn er bdinn tapar.

Afbrigdi

Heegt er ad setja allskyns reglur, t.d. bannad ad sl til baka flugu/kidlu sem er
ad koma yfir, bannad ad gefa upp fleiri en eina i einu, alltaf eigi ad standa fyrir

aftan uppgjafarlinu pegar fluga/kila er gefin upp.
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3. fim- og ahaldaleikir

Troda um taer

©@ O O

Aldur Fjsldi Ahéld og banadur
8+ Otakmarkadur Dynur
Lysing

Tveir og tveir koma saman & dynu. Badir adilar setja hendur fyrir aftan bak og

reyna ad stiga & feetur andsteedings.

Afbrigdi

Heegt er ad baeta vid ad hendur séu & 6xlum hvors annars eda haldast i hendur.
Einnig er haegt ad lata fleiri en tvo haldast i hendur sem krefst pa aukinnar

einbeitingar (Ingimar Jénsson, 1983, bls. 112).
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Handlegubardagi

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og bunadur
8+ Otakmarkadur Dynur
Lysing

Tveir og tveir koma saman. beir koma sér fyrir & dynu méti hvor 6drum, i
plankastédu & tdm og med hofud fram. Hvor um sig & ad reyna ad koma peim
sem er & maoti Ur jafnvaegi med pvi ad yta eda toga i arma andstaedings (Ingimar
Jénsson, 1983, bls. 111).
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3. fim- og ahaldaleikir

Hjélabrettabodhlaup

o O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
12+ Otakmarkadur 2 hjélabretti
& hvert lid
og keilur
Lysing

Leikmdnnum er skipt upp i priggja til fjdgurra manna lid. Hvert 1id fer 4 eina
keilu sem er buid ad setja upp. Fyrstu tveir i hverju idid hafa hjélabretti. Vid
flaut fra leidbeinanda leggur sé fyrsti i hverju lidi af stad, ad keilu sem er buid ad
merkja, og til baka. Naesti madur mé fara af stad pegar sé sem er & undan hefur
slegid i héndina & honum. bad lid sem er fljdtast ad fara ad keilunni og til baka
vinnur og feer eitt stig.

Fyrsta umferd - badar hendur settar & brettin og brettinu ytt & undan.

Onnur umferd - badar hendur og annar féturinn settur & bretti® og brettinu ytt
& undan. Skipt um fot & keilu.

Pridja umferd - badir feetur & brettinu og hendur notadar til ad yta.

Fjorda umferd - fara & milli keilna eda hindrana sem lagdar eru fyrir. Ytt er med
hondum med bada feetur a brettinu.

Fimmta umferd - liggja & maganum og hendur notadar til ad yta (Johann
Arnarson, 2000c, bls. 45).
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Steinaldarbillinn

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur

10+ Otakmarkadur Keilur, leikfimiprik,
dyna og kistulok

Lysing
Skipt er upp i hdpa, po ekkifleiri en sex saman i hop. Hver hopur feer eitt kistulok,
eina dynu og nokkur prik. Héparnir taka sér stédu fyrir framan upphafslinu
sem er merkt med keilu, einnig er endalina merkt med keilu. Leikurinn gengur
Ut & pad ad koma kistulokinu yfir endalinu. Nokkur prik eru 16gd a golfid og
kistulokid er sidan lagt ofan & prikin. Tveir leikmenn setjast i kistulokid og hinir
i hopnum verda ad vinna saman med ad feera kistuna og setja pau prik sem
komid hafa undan kistunni aftur undir lokid. Pannig ad steinaldarbilinn feerist

og nai ad komast a leidarenda. Leikmenn mega hafa hlutverkaskipti & leidinni
(Jéhann Arnarson, 2000c, bls. 66).
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4. Hopeflisleikir
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4. hopeflisleikir

Baunapokakeppni

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
6+ Otakmarkadur Baunapokar
Lysing

Hoépnum er skipt upp i atta manna id. Lidin rada sér i einfalda r&6d og sé sem
er fremstur byrjar med baunapokann. begar leidbeinandinn flautar eiga lidin ad
flytja baunapokann til skiptis milli féta og yfir h6fud til pess sem er fyrir aftan.
Pegar pokinn er kominn Gt & enda kallar s& sem er aftast snda. Pa snua allir sér
vid og pokinn fer eins til baka. Ef aftasti madur tok vid honum yfir haus byrjar
hann & pvi ad setja pokann a milli féta. Pegar pokinn hefur komid aftur til baka
kallar fremsti madur snta og heldur pokanum uppi fyrir ofan haus. Pad lid sem
er fyrst ad ferja pokann fram og til baka, kalla sntia og halda pokanum fyrir ofan

haus vinnur (Tinna Eiriksddttir, Gudrdn Gunnarsdottir og Skali bérisson, 2007).
Afbrigdi

Leidbeinandi getur fjélgad ferdum sem pokinn & ad fara. Heegt er ad skipta
Ut baunapoka fyrir bolta.
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Astar bloorur

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
5+ Otakmarkadur BI&&rur og
skeidklukka
Lysing

Hépnum er skipt upp i fimm til tiu manna 1id. Einn hépur byrjar og feer hver
leikmadur eina blédru. bPegar leidbeinandinn startar leiknum eiga allir ad
halda blédrunum & lofti. Eftir hverjar fimm sekindur bzetist ein bladra vid sem
barf ad halda & lofti. Ef bladra snertir gélf er gefid refsistig. Einnig er gefid
refsistig ef bladran er stopp meira en fimm sekdndur 4dur en hin fer aftur 4 loft
(s.s. einhver heldur bara & henni). begar id er komid upp i sex refsistig stoppar
leidbeinandi timann. Svona gengur petta koll af kolli og pad lid sem & lengsta

timann vinnur (Daggrés Stefansdéttir og Edda Rin Gunnarsdottir, 2007).

Afbrigdi

Hzegt er ad hafa hépana misstéra. Haegt er ad fjdlga eda feekka refsistigum eftir
getu hépsins. Einnig er haegt ad hafa tima og telja refsistigin sem koma & peim

tima sem er tilgreindur i stad pess ad safna upp i sex refsistig.
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4. hépeflisleikir

Musikhringur

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur

Allur aldur Otakmarkadur Hallahringur
(eeskilegt undir 30)

Lysing
Hullahringjum er dreift um salinn, jafn mérgum og leikménnum. Allir hlaupa
um og dansa @ medan ténlist er spilud og pegar hin stoppar eiga allir ad fara
inn i hdllahring. Eftir hvert skipti er einn hdllahringur fjarleegdur. Pa purfa adrir
ad bjéda peim sem komast ekki i hullahring til sin (Johann Arnarson, 2000b, bls.
40). betta kallar &4 samvinnu og purfa leikmenn ad vera klokir vid ad finna leid til

ad koma sér Sllum fyrir i hdllahringjunum pegar peir eru ordnir fair & vellinum.

Afbrigdi

Haegt er ad breyta leiknum pannig ad leidbeinandi kallar t6lur og pé & sé fj6ldi
ad hépast saman [ hillahring. beir sem eru eftir eru pa ur leik eda gera aefingu

sem er 16gd fyrir og eru svo aftur med.
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Jardytan

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og bunadur
5+ Otakmarkadur Engin
Lysing

Leikmenn skipta sér i 1id, leidbeinandi metur fjdlda i lidum eftir adsteedum og
staerd hops. Lidin stilla sér upp & dkvednum byrjunarreit. Allir leggjast i pétta réd
hlid vid hlid 8 maganum med hendur fram. S& sem er fremstur rdllar sér yfir hina
og leggst svo & magann med hendur fram & endann. Svo gengur petta afram
koll af kolli. Pad 1id sem er fyrst ad endalinu vinnur. Gott er ad leyfa hépunum ad

préfa fyrst 4dur en keppnin hefst (Jbhann Arnarson, 2000b, bls. 41).
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4. hépeflisleikir

Bladran og pusundfzaetlan

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
Allur aldur Otakmarkadur Blodrur
Lysing

Atta til tiu leikmenn eru saman i hép. beir leggjast & baki® og mynda eina hrigu
a golfinu. Allir setja faetur upp i loft og sidan leetur leidbeinandi hépinn hafa
eina blédru sem leikmenn eiga ad passa ad detti ekki i golfid. beir eiga ad vinna
saman og halda blédrunni & lofti. Enginn mé snerta blédruna tvisvar sinnum i
rod (Johann Arnarson, 2000c, bls. 20).

Afbrigdi

Hépurinn er latinn sitja & stélum og adeins mé nota hendur og feetur. Sidan er

heegt ad gera leikinn erfidari med pvi ad nota bara feetur.
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Ringulreid

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og bunadur
Allur aldur Otakmarkadur Blodrur
Lysing

Hver leikmadur feer eina blodru. begar leidbeinandi flautar sl allir blédrunum
eins hatt og peir geta og ekki er leyfilegt ad snerta sému blédru aftur. Leikmenn
verda ad hlaupa og slé i adra blédru en peir slégu i sidast. Timi er tekinn hversu
lengi petta gengur. Um leid og ein bladra snertir golfid er timinn stédvadur.
Markmidid er ad reyna ad nd sem lengstum tima (Johann Arnarson, 2000c,
bls. 20).
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4. hépeflisleikir

Myndastyttuleikur a leikfimibekkjum

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
Allur aldur Otakmarkadur Leikfimibekkur
Lysing

Leikfimibekkjum er dreift um salinn. Leidbeinandi spilar ténlist. Pegar ténlistin
stoppar purfa allir ad flyja upp 4 leikfimibekk og bua til myndastyttu. [ naestu
umferd parf hépurinn sem fer saman & bekk ad mynda eina stéra styttu. Neest
burfa allir ad setjast klofvega yfir bekkinn og nudda herdar neesta leikmanns.
Ad lokum setjast leikmenn klofvega yfir bekkinn, gripa i axlirnar a nsesta manni,
leggjast og reyna svo ad setjast upp sem hoépur (Johann Arnarson, 2000c,
bls. 46).

Afbrigdi

Haegt er ad hafa keppni med pvi ad sé sem er sidastur ad finna sér bekk tekur

t.d. prju froskahopp i refsingu og hefur pa kost a ad halda afram.
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Samvinnuleikur a leikfimisbekk

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
Allur aldur Otakmarkadur Leikfimibekkur
Lysing

Atta leikmenn standa & leikfimibekk. Leidbeinandi gefur hverjum leikmanni
numer sem hver og einn parf ad muna. Leidbeinandi segir hvernig hann vill hafa
talnarddina. Pa parf hopurinn ad hjalpast ad vid ad rada sér eftir uppgefinni réd.
Leikmenn purfa ad geeta pess ad detta ekki af bekknum og snerta ekki golfid
(Jéhann Arnarson, 2000c, bls. 51).

Afbrigdi

Med eldri leikmenn er haegt ad bidja um stafréfsréd, aldursréd eda afmeelis-
dagaréd.
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4. hépeflisleikir

Hullahringur a ferd

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
Allur aldur Otakmarkadur Hallahringur
Lysing

Sex til 4tta leikmenn eru saman og mynda hring med pvi ad leidast. Hver hépur
feer einn hullahring sem peir eiga ad lata fara allan hringinn med pvi ad fara
inn i hann og koma honum til naesta manns i hringnum. Markmidid er ad koma
hdllahringnum heilan hring én pess ad sleppa héndum (Johann Arnarson,
2000c, bls. 58).

Afbrigdi

Ef leikmenn eru i mérgum hépum er haegt ad fara i keppni um hvada hépur
er flidtastur ad koma hdllahringnum heilan hring. Einnig er haegt ad skipta
um pa att sem hdllahringurinn parf ad fara. bd ma taka timann & pvi hvad

hallahringurinn er lengi ad ferdast hringinn.
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Stélaleikur: Hjarta, spadi, tigull, lauf

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur

5+ Otakmarkadur Spilastokkur og stdll
fyrir hvern leikmenn

Lysing
Stélum er radad i hring. Sidan dregur hver leikmadur eitt spil hja leidbeinanda
og skilar pvi sidan pegar hann hefur lagt & minnid hvada tegund hann dré. Allir
setjast & stdlana sina. Leidbeinandi dregur sidan eitt spil ur spilastokknum, t.d.
ef leidbeinandi dregur tigul pa eiga allir sem drégu tigul ad standa upp og
setjast & naesta mann til vinstri. Leidbeinandi dregur aftur spil og peir leikmenn
sem hafa sému tegund og leidbeinandi dregur feera sig um einn stél til vinstri.
Ef leikmadur er kominn med annan leikmann ofan & sig pa getur hann ekki feert
sig pd hans tegund komi upp. peir geta bara feert sig sem eru fremstir i hverri
réd eda sitja einir. Leikurinn stoppar pegar leikmenn geta ekki feert sig meira.

Oft myndast langar radir (Ingvar Sigurgeirsson, 2018).

Afbrigdi

Einnig er haegt ad sleppa spilastokknum og i stadinn geta leikmenn sagt
eitthvad um sig. Adrir sem eiga pad sameiginlegt med honum setjast ofan a
pann sem sagdi fra. Deemi: Ef einn leikmadur segir ég & tvé systkini og annar
& pad sameiginlegt med honum, pa sest vidkomandi ofan & pann sem sagdi

setninguna.
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5. Utileikir



5. atileikir

Eina krona

©@ O O

Aldur Fjsldi Ahéld og banadur
Allur aldur Otakmarkadur Staur
Lysing

Einn leikmadur er valinn til ad vera hann. S& byrjar ad telja upp i dkvedna télu
sem er valin, t.d. 40. Allir adrir hlaupa og fela sig. begar s& sem er hann finnur
einhvern i felum eiga badir adilar ad hlaupa eins hratt ad staurnum og segja
eina kréna fyrir mér/nafnid & einstaklingnum einn, tveir og prir. Ef s& sem er
hann er & undan ad staurnum tapar s sem var ad fela sig. Ef s& sem er ad fela

sig er & undan er s& leikmadur enn med i leiknum (Inga Run Olafsdéttir, 2016).
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Stort skip og litio skip

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
3+ Otakmarkadur Engin
Lysing

Einn er valinn ségumadur. Hinir stilla sér upp i midjunni & afmoérkudu sveedi.
Midjan er eyjan og sitthvoru megin med eyjuna er stort skip og litid skip.
Ségumadurinn segir sdgu og i henni koma fram eitthvad af eftirtéldum oroum:
Litill: Leikmenn beygja sig nidur.

Stoér: Leikmenn hoppa hatt i loft.

Hafmeyja: Leikmenn setja feetur pétt saman.

Sjér: Leikmenn mynda bylgju med héndum.

Fallbyssa: Leikmenn beygja sig nidur og halda med héndum um feetur.

Fugl: Leikmenn blaka héndum.

Skipstjori: Leikmenn setja Gtrétta hond ut i loftid.

Einnig getur hann sagt t.d. stért skipt og pa eiga allir ad hlaupa pangad.
Ef einhver gerir ranga hreyfingu eda er sidastur ad gera hana er hann dr. Svona
gengur petta par til adeins einn er eftir sem vinnur leikinn (Gudrin Olafsdéttir,
2006).
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5. atileikir

Josep segir

©@ O O

Aldur Fjsldi Ahéld og banadur
4+ Otakmarkadur Engin
Lysing

Einn er valinn til ad vera Jésep segir. Allir adrir standa fyrir framan hann. begar
Jésep segir eiga allir ad gera pad sem hann segir. Pad sem ber ad varast er ad
ef hann segir eitthvad an pess ad byrja a pvi ad segja Josep segir & ekki ad gera
pad sem er sagt. Ef einhver hreyfir sig an pess ad sagt er Jésep segir & undan

er s hinn sami Ur leik (Ingvar Sigurgeirsson, 2007).
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Heilsutoppar

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
Allur aldur Otakmarkadur Afmarkadur vollur
Lysing

Tveir til prir ar hépnum eru valdir til ad vera hann. Adrir eru ad hlaupa um og
reyna ad lata ekki na sér. Ef madur er klukkadur fer madur Gt fyrir véllinn og gerir
hreysticefingar. Afingarnar geta verid t.d. eitt froskahopp, ein hnébeygja og eitt
englahopp. Eftir eefingarnar ma einstaklingurinn koma aftur inna véllinn. Ef sami
einstaklingur er klukkadur aftur fer hann ut af vellinum og gerir aftur sefingarnar.
Sidan heldur leikurinn 4fram (Sabina Steinunn Halldérsdéttir, 2016).

Afbrigdi

Heegt er ad fjdlga peim sem eru hann eftir steerd hdpsins. Einnig er haegt

ad breyta hreystiverkefnum eftir aldri og getu héps.
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5. atileikir

Finna hluti

©@ O O

Aldur Fjsldi Ahéld og banadur
b+ Otakmarkadur Engin
Lysing

Hoépnum er skipt upp i 1id en ef hann er litill er haegt ad hafa einstaklingskeppni.
Leidbeinandi nefnir bokstaf og bérnin hafa akvedio langan tima til ad finna eins
marga hluti og pau geta sem byrja & bdkstafnum. bad 1id eda einstaklingur sem

finnur flesta hluti vinnur.
Afbrigdi

Haegt er ad hafa leikinn pannig ad pad megi skrifa nidur pa hluti sem pau sj3,
taka myndir af hlutum eda koma med hluti (Guémundur Steingrimsson, 2018).
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Hlaupa i skardid

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og bunadur
Allur aldur Feerrien 15 Engin
Lysing

Allir i hépnum standa saman i hring og leidast nema einn. bessi eini byrjar ad
hlaupa i kringum hringinn og sleer svo & rassinn a leikmanni sem & ad hlaupa &
méti honum. Sa peirra sem er fyrri ad gatinu aftur kemur sér fyrir par og snyr sér
vid, en hinn heldur afram og gerir pad sama. Svona gengur petta koll af kolli par

til allir hafa snuid sér vid (s.s. snia med bakid inn i hringinn).
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5. atileikir

Yfir

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur

5+ Otakmarkadur Bolti og lagreist hus
sem haegt er ad
hlaupa i kringum

Lysing

Hoépnum er skipt i tvo 1id. Hvort 1id fer sitthvoru megin vid husid. Annad
[i3id byrjar med boltann og kastar honum yfir og kallar hatt yfir. Peir sem eru
i hinu lidinu eiga ad reyna gripa boltann. Gripi peir ekki boltann kasta peir
honum aftur yfir og kalla hatt yfir. En ef peir gripa boltann kalla peir grip og sa
sem greip boltann ma hlaupa med hann yfir & vallarhelming andsteedings og
reyna ad skjota i andsteeding. Ef gripid er hja 6dru lidi geta lidsmenn bjargad
sér med pvi ad hlaupa hring i kringum husid &n pess ad fa i sig boltann. S& sem
verdur fyrir skoti fer yfir i hitt 1idid. bad id sigrar sem hefur skotiod alla i hinu
lidinu (Simon Jén Jéhannsson, 2010, bls. 198-200).
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Borg (e. Missippi)

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur

5+ Otakmarkadur Ljoésastaur og
hlutir i nattdrunni

Lysing
Einn er valinn til pess ad vera hann. Sa sem er valinn feer ad velja einhverja prja
hluti i nattdrunni sem hann sér sem hinir verda ad snerta. Sidan byrjar hann ad
telja borg: ein borg, tveer borgir og alveg upp i tiu. Pad er timinn sem adrir hafa
til pess ad snerta valda hluti. Hafi peir ekki ndd ad snerta hlutina 4 pessum tima
verda peir ad vera bunir ad fela sig 4dur en talningu lykur. begar talningu lykur
ma hann lita upp og athuga hvort hann sjai einhvern. Ef hann sér einhvern er
nafnid kallad & vidkomandi. Sidan telur hann aftur borg: ein borg, tveer borgir
og svo framvegis. begar leikmenn eru bunir ad snerta hlutina reyna peir ad
komast ad ljésastaurnum og segja borg fyrir mér adur en sa sem er hann er buin

ad telja upp i tiu.
Afbrigdi

Einnig er haegt ad leika pennan leik & pvi ad segja alltaf missisippi: one

missisippi, two missisippi o.s.frv.
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5. atileikir

Sto

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
Allur aldur Otakmarkadur Skotbolti
Lysing

Einn kastar boltanum hatt upp i loft. Allir reyna ad né boltanum. begar leikmadur
neer boltanum segir hann sto, pé eiga allir ad frjdsa en sé sem er med boltann
ma taka prju skref og skjéta svo annan leikmann. Ekki er tekid med ef boltinn
fer i haus. Ef boltinn er gripinn frd peim sem kastar er s& sem kastar Ur leik. S&
sem er Ur leik parf ad bida eina umferd eda pangad til annar leikmadur er dr leik

til ad mega aftur vera med.

Afbrigdi

Haegt er ad hafa leikinn pannig ad ef leikmadur er skotinn parf vidkomandi
ad bida eftir ad sa sem skaut hann ur verdi skotinn og pa ma vidkomandi vera
me?d aftur (Simon Jén Jéhannsson, 2010, bls. 200-201).
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Nornaleikur

© O O

Aldur Fjsldi Ahéld og binadur
5+ Otakmarkadur Fot af leikm&nnum
Lysing

Tveir eru valdir til pess ad vera nornir. Nornirnar eiga dkvedinn stad eins og
t.d. grindverk og reeningjarnir eiga dkvedinn stad eins og t.d. gardshorn. Allir
leikmenn koma med einn hlut eins og einn vettling, hdfu, eyrnaband eda
sokk. bessir hlutir verda ad gulli i leiknum. Nornirnar rada gullinu & grindverkid
eda & sinn stad. A medan skipuleggja reeningjarnir hvernig peir zetla ad stela
hlutunum. Onnur nornin ma vera & stadnum beirra en hin verdur ad elta
reeningjana. Reeningjarnir eiga ad reyna stela gullinu og koma pvi & stadinn sinn.
Ef nornirnar na reeningjum verda raeningjarnir fangar a stad nornanna og bida
eftir ad peir verdi frelsadir. Ef annar raeningi neer ad sla i hdndina 4 fanganum
frelsast hann. Nornin & stadnum parf pé ad velja & milli pess ad passa upp &
gullid eda fangana. Leiknum likur pegar annad hvort allir reeningjarnir eru ordnir

fangar eda ad reeningjarnir hafi stolid dllu gullinu.
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leikjalisti

Skotbolti
Kéngur
Mjakbolti

Brennibolti (e.dodgeball)

Kistubolti
Sjukrabilarnir
Gryfjubolti
Handboltakyld
Stinger

21

Asni

Kéngur

Ludo

Mylla
Korfuboltakyld
Alla bolta burt
Krakkablak
Blodrublak
Handkleedablak
Priggja lida skiptiblak
Blakkyld
Sjoreeningjarnir
Skallatennis
Strid

Leikjalisti

Parabolti

Sparké

Reitabolti
Kérfuboltahandbolti
Bolti i hullahringi
Keilustrid

Skotsponn

Pjéfurinn

Verpa eggjum
Kénguldabolti
Tématur

Bodhlaup

Keilukeppni

Hjarta, spadi, tigull og lauf
Linueltingarleikur
Kuri, kari, klapp, klapp
Dimmalimm

Eitur 7 flésku

Skotta leikur
Krokédill, krékodill
Hvao er klukkan gamli dlfur
Dagur og nétt

Skeeri, blad, steinn
Allir klukka



Logreglan eltir fangann
Sjukrahusleikurinn
Skemmdarvargar og vidgerdarmenn
Hringleikurinn
Skotbakkinn

Ad stela hottum
Englendingurinn

Runa

Badminton mylla

Halda & lofti

Strid

Troda um teer
Handlegubardagi
Hjolabretta bodhlaup
Steinaldarbillinn
Baunapokakeppni

Astar blodrur
Musikhringur

Jardytan

Bladran og pusundfeetlan

Ringulreid

Myndastyttuleikur & leikfimisbekkjum

Samvinnuleikur & leikfimisbekk

Hullahringur & ferd

Stdla leikur: hjarta, spadi, tigull, lauf
Eina kréna

Stért skip og litid skip

Josep segir

Heilsutoppar

Finna hluti

Hlaupa i skardid

Yfir

Borg (e.missisipp!)

Sto

Nornaleikur
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