
Gamlir og góðir útileikir



Hlaupa í skarðið

Allir standa saman í hring. 
Einn er´ann og velur sér 
annan þátttakanda til þess  
að klukka. 

Sá sem er klukkaður á að 
hlaupa rangsælis við
þann sem er´ann. 

Sá vinnur sem fyrstur 
kemst í skarðið en sá  
sem kemur seinna er´ann  
í næstu umferð.  



Brókin hans Skíða

Haldið er um báða enda  
á u.þ.b. 60 cm priki með  
hnúa undir prikinu. Stigið  
er með hægri fæti yfir prikið, 
síðan þeim vinstri. 

Prikið er svo fært yfir  
höfuðið án þess að sleppa 
taki á því. Með hendurnar 
snúnar á prikinu á að stíga 
aftur yfir það og kasta því 
fram yfir höfuðið. 

Ef ekki tekst að kasta prikinu 
fram yfir er sagt að maður 
hafi kafnað í brókinni. 



Að reisa horgemling 

Allir gera í einu. Leikmenn 
setjast á jörðina með fætur 
beina, færa hægri hönd 
undir hægra hné og grípa í 
eyrnasnepil hægra eyra. 

Á meðan halda leikmenn í 
buxnastrenginn að aftanverðu 
með vinstri hönd. Í þessari 
stellingu reyna leikmenn að 
standa upp. 

Sá vinnur sem fyrstur nær  
að standa upp án þess að 
missa takið á eyrnasnepli  
og buxnastreng. 



Að stökkva yfir sauðalegg

Sauðaleggur eða prik er 
lagt á jörðina. Sá sem gerir, 
stendur við legginn/prikið og 
grípur um tær beggja fóta. 

Þá skal reyna að stökkva 
jafnfætis yfir legginn/prikið án 
þess að missa tak á tánum.  

Sá vinnur sem tekst að stökkva 
yfir legginn/prikið. Ef fleiri 
en einn ná að stökkva yfir 
er fjarlægðin að leggnum/
prikinu aukin og reynt aftur 
þar til sigurvegari finnst.



Dimmalimm

Best er að notast við stóra 
grasflöt í þessum leik. 
Einn er´ann, stillir sér upp 
á öðrum enda flatarinnar 
með bakið í aðra leikmenn 
sem standa á hinum 
enda flatarinnar, og segir 
eftirfarandi hátt og skýrt: 
„Einn, tveir, þrír, fjórir, fimm, 

Dimmalimm!“. Á síðasta 
orðinu snýr sá sem er´ann sér 
hratt við. 

Á meðan en áður en sá sem 
er´ann snýr sér við, læðast 
aðrir leikmenn í áttina að 
honum og „frjósa“. 
Ef sá sem er´ann tekur eftir 

hreyfingu leikmanns, fer sá 
hinn sami aftur á byrjunarreit. 
Þetta er endurtekið þar til 
einhver leikmannanna er 
kominn alveg að þeim sem 
er´ann og klukkar hann. Hefst 
þá eltingaleikur til baka og sá 
sem fyrst er klukkaður, er´ann 
í næstu umferð.  



Fram, fram fylking

Tveir leikmenn eru valdir  
úr hópnum, mynda brú með 
höndunum og ákveða saman, 
án þess að aðrir heyri, hvor 
þeirra ætlar að vera gull  
og hvor silfur. Aðrir leikmenn 
fara í halarófu, ganga  
undir brúna og syngja 
eftirfarandi: Fram, fram 
fylking, forðum okkur hættu 
frá, því ræningjar oss vilja 
ráðast á. 

Sýnum vorn dug, djörfung og 
hug. Vaki, vaki vaskir menn, 
því voða ber að höndum. 
Sá sem okkar síðast fer, 
sveipast hörðum böndum. 

Sá leikmaður sem lendir undir 
brúnni þegar söngnum lýkur, 
hvíslar hvort hann velji gull 
eða silfur og fer svo í röð á 
eftir þeim sem hann valdi. 
Þetta er endurtekið þar til allir 

leikmenn hafa verið gripnir 
undir brúnni. Þá er farið  
í eins konar reiptog milli  
gulls og silfurs. 

Gerð er lína milli liðanna og 
hver leikmaður grípur um 
mitti næsta manns í sínu liði. 
Fremstu leikmenn hvors liðs 
grípa um handleggi hvors 
annars og keppni hefst um að 
koma hinu liðinu yfir línuna.  



Hollinn skollinn

Einn er´ann og bundið er fyrir 
augun á honum með klút eða 
trefli. Aðrir leikmenn snúa 
honum í nokkra hringi til þess 
að rugla hann aðeins og fara 
með eftirfarandi vísu: 

Hollinn skollinn, 
sitt í hverju horni, 
ekki skaltu ná mér fyrr  
en á mánudagsmorgni.

 

Blindandi reynir sá sem 
er´ann að ná öðrum 
leikmönnum sem leika sér  
að því að snerta hann án  
þess að nást. Sá sem næst, 
er´ann í næstu umferð. 



Köttur og mús

Allir standa saman í hring 
nema þeir tveir sem eru´ann, 
annar sem köttur og hinn mús. 
Upphefst þá eltingaleikur 
kattarins að músinni utan  
við hringinn. 

Músin getur leitað skjóls inni í 
hringnum ef þeir sem mynda 
hringinn hleypa henni inn en 
kötturinn getur líka komist inn í 
hringinn sé honum hleypt inn. 
Músin sem veiðist verður að 

ketti og annar leikmaður  
tekur hlutverk músarinnar.
 
Leiknum er haldið áfram  
eins lengi og leikgleði er  
fyrir hendi. 



Snú - snú

Tveir eru „staurar“ og sjá um 
að snúa snú - snú bandinu. 
Aðrir leikmenn mynda röð við 
annan staurinn og skiptast á 
að hoppa yfir bandið, einn í 
einu, og mynda svo röð við 
hinn staurinn. 

Hægt er að leika þennan leik  
í mörgum útgáfum. 

Ein er að byrja á að hlaupa  
í gegn, hoppa einu sinni í 
næstu umferð, tvisvar í þeirri 
næstu o.s.frv.

Önnur er þannig að hver 
leikmaður hoppar eins oft og 
hann getur eða þar til hann 
flækist í bandinu. Þá tekur sá 
sem flækist í bandinu við stöðu 
staurs og sá sem var staur fer 
aftast í röðina.   


