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Dimmalimm
Utileikur
Einn leikmadur er valinn sem Dimmalimm og kemur sér

fyrir vio vegg eda annan fyrirfram akvedinn stad. Hinir
leikmennirnir stilla sér upp i r6d i nokkurri fjarlaegd.

Leikurinn hefst pegar Dimmalimm grufir sig upp vio vegg,
snyr baki ad hopnum og segir hatt og skyrt:
~Einn, tveir, prir, fjorir, fimm, Dimmalimm" og snyr sér
snogglega vio.

A medan Dimmalimm fer med puluna reyna leikmennirnir
ad hlaupa i att ad Dimmalimm en verda ad frjésa pegar hun
snyr sér vio.

Ef Dimmalimm sér einhvern hreyfa sig parf sa leikmadur ad
fara aftur a byrjunarreit.

Leikurinn heldur afram par til allir leikmenn eru komnir ad
Dimmalimm. Pegar sidasti leikmadurinn kemst ad
Dimmalimm klukkar hann hana.

Pa hefst eltingaleikur par sem Dimmalimm reynir ad klukka
einhvern adur en leikmenn komast aftur a byrjunarreit.
Sa leikmadur sem er klukkadur verdur naesta Dimmalimm.




Dyragardurinn
Utileikur
Leikstjéornandi atbyr mida med myndum eda n6fnum af
mismunandi dyrum par sem hvert dyr kemur fyrir a ad
minnsta kosti tveimur midum.

Hver leikmadur dregur einn mida an pess ad syna 6drum.
A midanum er tiltekid dyr sem leikmadur a ad leika med
latbragdi, hreyfingum og svipbrigoum.
Leikmenn mega hvorki tala né gefa fra sér hljéé.

Leikurinn gengur ut a ad dyrin finni hvort annad.

bPegar leikmenn med sama dyr hafa fundid hvort annad
mynda pau hép og kraekja saman hondum.

begar allir hafa myndad hépa segja leikmenn fra pvi hvada
dyr peir voru.

Sa hopur sem fyrstur fann hvort annad og kraskti sig saman
vinnur leikinn.
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Eina krona
Utileikur
Leikmenn safnast saman fyrir framan einn ljésastaur eda

annan fyrirfram akvedinn stad. Einn leikmadur er valinn til
ao ,vera hann”.

Sa byrjar ad telja upp i akvedna tolu sem er valin, t.d. 50.
Allir adrir hlaupa og fela sig.

bPegar sa sem ,,er hann” finnur einhvern i felum eiga badir
adilar ad hlaupa eins hratt og peir geta ad staurnum og
segja eina krona fyrir mér/nafnid a einstaklingnum einn,
tveir og prir.

Ef sa sem ,er hann” er a undan ad staurnum tapar sa sem
var ad fela sig.

Ef sa sem er ad fela sig er a undan er sa leikmadur kominn i
mark.

Leikurinn gengur afram par til allir eru fundnir eda komnir
upp ad ljésastaurnum. Sa sem fannst fyrst ,,er hann” i
naesta leik.
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Eitur i flosku
Utileikur
Einn eda fleiri leikmenn eru valdir til pess ad ,,vera hann”.

Adrir leikmenn leiksins safnast i kringum um pann
leikmann sem ,,er hann” og halda i vidkomandi.

Leikurinn hefst a pvi ad sa leikmadur sem ,,er hann” kallar
upp:
LEituri..” og baetir vio ymsum oroum til ad skapa spennu.
Pegar hann loks kallar:
«Eitur i flosku” sleppa allir leikmenn takinu og hlaupa i allar
attir til ad fordast ao vera klukkadir af peim sem ,,er hann”.

Peir sem hann klukkar standa med adra hendi upp i loft og
setja feetur sundur.

Til pess ad frelsa hann parf leikmadur sem ekki er buio ad
na ad skrida a milli fota pess sem buid er ad na.

Leikurinn heldur afram par til sa sem ,, er hann” hefur naé
ad klukka alla hina leikmennina.




Fram fram fylking
Utileikur

Tveir leikmenn eru valdir sem raeningjar og akveda sitt
einkenni, t.d. epli og banani, an pess ad adrir leikmenn viti
hvor valdi hvad.

Leikurinn hefst a pvi ad raeningjarnir mynda hlié med pvi ad
standa a méti hvor 6drum, haldast i hendur og lyfta peim

upp. Hinir leikmennirnir ganga i halarofu i gegnum hlidid a

medan peir syngja lagio:

~Fram, fram fylking, fordum okkur heettu fra pvi reeningjar oss
vilja radast a. Synum nu hug, djérfung og dug. Vakid, vakio
vaskir menn pvi voda ber aé hondum. Sa er okkar sidast fer

mun sveipast horéum béndum”.

Pegar sidasta linan er sungin lata raeningjarnir hendur siga
og fanga pann sem er ad fara i gegnum hlidid. Fanginn er
tekinn afsidis og latinn velja a milli sitthvors einkennis
reeningjanna. Fanginn fer aftur fyrir pann raeningja sem
hann valdi og stendur par uns leiknum lykur.

Leikurinn heldur svo afram par til allir hafa verid fangadir
og myndast hafa radir fyrir aftan raeningjana tvo.
| lokin keppa héparnir i reipitogi. Ef ekkert reipi er til, ma
toga med pvi ad halda utan um mitti pess sem stendur fyrir
framan. Sa hépur sem fellur til jardar tapar en sa sem
stendur uppi sigrar.




Hlaupa i skardid

Utileikur

Leikmenn mynda hring og haldast i hendur.

Einn leikmadur byrjar fyrir utan hringinn og fser pad
hlutverk ad hlaupa i skardid.

Leikmadurinn hleypur utan med hringnum og slaer einhvern
i bakid. Sa leikmadur hleypur i gagnstaeda att.

Peir keppast um hvor peirra kemst a undan i skardid sem
myndadist pegar sa fyrsti yfirgaf hringinn.

Sa sem verdur seinni i skardioé fer nu sjalfur fyrir utan
hringinn og leikurinn heldur afram a sama hatt.

Leikmenn sem hafa pegar tekid patt snua baki inni
hringinn til ad syna ad peir eru ekki lengur med i leiknum.

Leikurinn klarast pegar allir leikmenn hafa hlaupid i
skardid og snuid sér vid.
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Hvisluleikur
Utileikur
Leikmenn koma sér fyrir i hring.

Einn leikmadur akvedur setningu i huganum og hvislar
henni ad peim sem situr naest sér, a haegri hond.

Sa leikmadur hvislar setninguna afram ad naesta leikmanni,
sem heldur leiknum afram med pvi ad hvisla pad sem hann
heyrdi jafnvel pé hann sé ekki viss um ad pad hafi verio
rétt.

bPegar komid er ad sidasta leikmanni i hringnum segir hann
setninguna upphatt, eins og hann heyrdi hana.

Sa sem byrjadi leikinn segir pa upprunalegu setninguna
upphatt.

Pa kemur i ljés hvort og hvernig setningin hefur breyst a
leidinni.
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Kottur og mus
Utileikur
Leikmenn mynda hring og haldast i hendur.

Tveir leikmenn eru valdir til pess ad vera kottur og mus.

Leikurinn felst i pvi ad kotturinn reynir ad klofesta musina.
Musin byrjar inn i hringnum og koétturinn fyrir utan hann.

Musin reynir ad foréa sér undan kettinum med pvi aé
hlaupa inn og ut ar hringnum.

Peir leikmenn sem mynda hringinn hjalpa muasinni meéd pvi
ad lyfta upp hondum svo hun komist greidlega inn og ut ar
hringnum.

A sama hatt leggja leikmenn hendurnar nidur til pess ad
tefja fyrir kettinum.

Pegar kettinum tekst ad kl6festa musina er leikurinn buinn.

Takist pad ekki innan akvedins tima eiga hinir ad telja hagt
upp ad tiu. Hafi kétturinn ekki nad musinni pa taka adrir
leikmenn vid hlutverkum peirra.
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Mennskur hnutur
Utileikur
Leikmenn standa pétt saman i hop og rétta ut hendurnar.

Hver og einn parf ad halda i 16fa tveggja annarra leikmanna
en ekki ma halda i pann sem stendur vid hlidina.

bPegar allir hafa fundid sér l6fa myndast mennskur hnutur.

Leikurinn gengur ut a ad leikmenn hjalpist ad vio ad leysa
ur fleekjunni og mynda hring an pess ad sleppa takinu a
peim sem peir halda i.




Storfiskaleikur
Utileikur
Einn leikmadur er valinn til ad vera storfiskur en hinir
leikmennirnir eru litlir fiskar.

Leikurinn fer fram a afmoérkudum velli par sem litlu
fiskarnir reyna ad komast yfir vollinn an pess ad
storfiskurinn nai peim.

Storfiskurinn byrjar 8 ad standa a midlinu og klappa saman
hondum.

Vid pad hlaupa litlu fiskarnir af stad og reyna ad komast yfir
vollinn.

Ef storfiskurinn naer ad klukka einhvern, verour sa
leikmadur einnig storfiskur og hjalpar til vid ad na hinum.

Leikurinn heldur afram par til allir litlu fiskarnir hafa verid
klukkadir.

Sa sem er klukkadur sidast sigrar leikinn og verdur
storfiskur i naesta leik.




