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Inngangsorð. 
 
Kæru skátar. 
 
Leikir hafa ávallt verið mikilvægur þáttur í skátastarfi. Í leik 
lærist svo margt sem þarf að vera til staðar í öðrum 
verkefnum starfsins og svo marga færni unnt að kenna í 
gegnum leiki.   Í leik myndast vináttan, flokkurinn þjappast 
saman, forystueiginleikar birtast og leikurinn reynir á 
líkamlega færni.  
 
Skátastarf hefur í grunni sínum ekki byggst upp á 
keppnum þar sem einhver endar sem sigurvegari.  Ekkert 
mælir því samt á mót að einhverjir kappleikir séu til staðar 
og hefur gjarnan verið kallað eftir slíku á skátamótum. 
 
Því varð úr að útbúnir voru nokkrir Skátakappleikir í 
tilraunaskini sem eru hugsaðir fyrir flokka. Leikirnir reyna á 
flokkssamvinnu, forystu og útsjónasemi. Leikirnir eru settir 
upp þannig að þeir eru algjörlega “staðlaðir” og árangurinn 
mælanlegur þannig að skátar geta æft sig og flokkar innan 
félags geta att sig saman og unnt er að keppa milli flokka 
á stærri viðburðum.  Allt er þetta þó gert til að þjálfa 
áðurnefnda þætti og auðvitað hafa gaman af. 
 

BÍS færir hverju skátafélagi eitt sett af 
Skátakappleikjum sem inniheldur það grunnefni sem þarf 
til að keppa í fyrstu 5 Skátakappleikjunum.  Flokkarnir eru 
hvattir til að æfa sig og skora á hvorn annan innan félags 
og síðan verður ein allsherjar keppni á 100 ára 
Afmælismótinu sem verður á Úlfljótsvatni dagana 5.-8. júlí 
2007. 

 
Í þessu hefti eru leiðbeiningar og reglur sett fram á 

einfaldan máta og ættu skátar ekki að vera í nokkrum 
vandkvæðum með að nýta sér leikina í starfi. Jafnframt 
fylgja með nokkrir tilvaldir upphitunarleikir og nokkrir aðrir 
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skemmtilegir skátaleikir sem má spreyta sig í þó ekki verði 
keppt í þeim. 

 
Sérstakur styrktaraðili Skátakappleikjanna er  

Sparisjóður Reykjavíkur og nágrennis og er honum 
þakkaður stuðningurinn.  Þá er forystu  Útilífsmiðstöðvar 
skáta Úlfljótsvatni þakkað fyrir ómetanlega ráðgjöf og 
stuðning við smíðina á leikmunum.  

 
Það er von mín að þessir leikir gagnist ykkur vel í 

starfi og sjáumst á Úlfljótsvatni í sumar í æsispennandi 
keppni. Megi besta liðið vinna. 

 
Aðalsteinn Þorvaldsson 

Félagsmálastjóri BÍS. 
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Leikmunir fyrir Skátakappleiki. 
 

�  Einn poki undir leikmuni. 
�  Átta kubbar, 10x10x30 cm. 
�  Einn hringur 25 m í ummál. 
�  Tvær línur 15 m langar. 
�  Ein lína 15 m löng með áföstum gúmmíbelg, 

líflínukastslína. 
�  Flaggstöngin, 3 metrar á lengd. (stöngin er 45x45) 
 
Skeiðklukka kemur að gagni (er ekki í settinu). 

 
Hugsið vel um leikmunina. 
 

·  Gerið upp allar línur og kaðla, það eykur endingu. 
·  Gangið frá leikmunum á réttan stað svo næsti 

notandi lendi ekki í vandræðum. 
·  Herðið flaggstöngina vel. Þá er minni hætta á að hún 

brotni á samskeytum. Athugið að flaggstöngin þolir 
ekki mikið álag (ekki hægt að nota í trönubyggingu 
eða til að lyfta þungum hlutum með). 

·  Passið að boltar og rær á flaggstöng verði ekki fyrir 
hnjaski. 

·  Ef hlutir blotna er rétt að koma þeim í þurrk svo þeir 
fúlni ekki. 
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Skátakappleikir. 
 

Eins og fyrr segir þá eru skátakappleikirnir hugsaðir fyrir 
flokka til að keppa í sín á milli. Þegar kemur að því að 
skátafélög keppa sín á milli verður keppt aldursskipt svo 
að það komi ekki upp sú staða að 10 ára skátar séu að 
keppa við 17 ára skáta. Aldursskiptingin í keppni verður 8-
9 ára, 10-12 ára, 13-15 ára, 16-18 ára og 19-22 ára. 
 Flestir skátakappleikirnir eru á tíma, þ.e.a.s. flokkarnir 
reyna að ná sem bestum tíma í leikjunum. Flokkar eru þó 
misstórir þó að lágmarksfjöldi sé 5 og hámarksfjöldi 8 í 
hverjum flokk.  

Vegna þess að flokkar geta verið misstórir þá getur 
það haft áhrif í þremur leikjum. Þeir leikir eru Stiklað á 
stóru,  Vinahringurinn og Líflínukast. Í fyrri tveimur 
leikjunum er raðað í sæti eftir tíma og keppninni skipt á 
milli stærð flokka, þ.e. 5 manna-, 6 manna-, 7 manna- og 8 
manna-flokkar. Líflínukastið er ekki tímamælt en þar er 
samanlagður stigafjöldi einstaklinga í flokknum stigafjöldi 
flokksins og þar af leiðandi hefur  fjöldi í flokk áhrif á 
útkomuna.  

Í leikjunum Reistu fánann og Veiðistöngin er það fyrst 
og fremst samvinna flokksins sem skiptir máli. Átta manna 
flokkar geta æft sig alveg jafn vel eins og fimm manna 
flokkar. Fjöldi í flokk hefur ekki teljandi áhrif á hvernig 
samvinnan verður í flokknum. Allir flokkar sitja við sama 
borð í þessum tveimur leikjum. 

Gangi ykkur vel.   
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Reistu fánann. 
Skátakappleikur 1. 
 

Yfirlit:  Þátttakendur reisa fánastöng sem 
liggur innan afmarkaðs svæðis, bannað 
er að stíga inn fyrir afmarkaða svæðið. 
Hvað þarftu:  Fánastöng (3 m.), svæði 
afmarkað með kaðalhring (25 metrar í 
ummál), tvær línur (15 m. langar), fimm 
kubbar. 
Hvað á að gera:  Þátttakendur fá tvær línur. Stöng er 
staðsett innan kaðalhringsins sem ekki má stíga innfyrir. 
Annar endi flaggstangarinnar liggur uppi á einum kubb 
(svo að hægt sé að koma böndum á stöngina). Markmiðið 
er að reisa stöngina með línunum án þess að stíga inn 
fyrir afmarkaða svæðið og staga stöngina í a.m.k. þrjá 
kubba sem þátttakendur standa á þegar að því kemur. 
Stöngin má aldrei fara úr hringnum og ekki má snerta 
hana með öðru en línunum sem þátttakendur fá í hendur. 
Markmiðinu er náð þegar stöngin er kominn upp og búið 
að staga seinustu línuna. Í stuttu máli: koma böndum á 
flaggstöngina, reisa og staga.  
Árangursmæling:  Tímataka.  
Til foringja:  Sem kappleikur þá þarf að ná sem mestum 
hraða við að reisa stöngina. Skátarnir þurfa að skipa í 
hlutverk og ganga í verkið eins og vel smurð vél. Eitt af því 
sem er vert að huga að er hvort einhverjir hnútar gætu 
verið gagnlegir til að ná sem bestum árangri!  
  
Reglur og 
tímaspjald til að 
ljósrita og afhenda 
skátum eru á 
næstu síðu. 

 
 

Band, lengd 15 m. 

Hringur, ummál 25 m. 

Stöng, lengd 3 m. 
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Reistu fánann. 
Reglur og tímaspjald. 

 
1. Enginn hjálpartæki leyfð fyrir utan tvær 15 m langar 

línur og fjórir kubbar. 
2. Bannað að stíga inn fyrir hringinn sem stöngin er 

innan í.  
3. Stöngin telst uppreist þegar hún stendur beint upp frá 

jörð og seinasta stagið er bundið í kubb (a.m.k. þrjú 
stög). 

 
Tímaspjald. 
 
 
Flokkur Tími 1 Tími 2 Tími 3 Besti tími Sæti 
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Veiðistöngin. 
Skátakappleikur 2. 
 

Yfirlit:  Skátarnir færa til kubba inn í lítinn hring innan 
afmarkaðs svæðis með hjálpartækjum. 
Hvað þarftu:  Kaðalhring, fánastöngina, 8 kubba, tvær 15 
metra langar línur og líflínukastslínuna. 
Hvað á að gera:  Leggðu kaðalhringinn í hring (25 m. 
ummál), leggðu líflínukastslínuna í hring (1 m í þvermál) 
innan í miðjum stóra hringnum. Dreifðu kubbunum jafnt 
utan við stóra hringinn en þó aldrei fjær stóra hringnum en 
1,5 m.  

Leikurinn gengur út á að skátarnir nota hjálpartækin 
(stöngina og tvær 15 metra langar línur) til að fiska upp 
kubbana einn af öðrum og setja þá niður í innsta 
hringnum. Kubbarnir mega ekki snerta svæðið á milli innri 
og ytri hringsins. Ef að kubbur fellur niður í svæðið á milli 
innri og ytri hrings þá fer hann í upphafsstöðu (einhver 
verður að fara inn í stóra hringinn og ná í hann). Bannað 
er að stíga inn fyrir stóra hringinn (fyrir utan 
undantekninguna). Leik er lokið þegar allir kubbarnir liggja 
í innsta hringnum. 
Árangursmæling:  Tímataka.  
Til foringja:  Stöngin er þung og illmeðfærileg og því þurfa 
skátarnir að finna út leiðir til að halda henni stöðugri. 
Línurnar tvær geta hjálpað til. Skátarnir þurfa að skipa í 
hlutverk og ganga í verkið eins og vel smurð vél. Eitt af því 
sem er vert að huga að er að einhverjir hnútar gætu verið 
gagnlegir til að ná sem bestum árangri!  
 
Reglur og tímaspjald 
til að ljósrita og 
afhenda skátum eru 
á næstu síðu. 

  
  1 m a.m.k. 1,5 m. 

Lengd 15 m. 

Lengd 3 m. 

Ummál 25 m. 
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Veiðistöngin.  
Reglur. 

 
 

1. Enginn hjálpartæki leyfð fyrir utan veiðistöngina og 
tvær 15 m langar línur. 

2. Bannað að stíga inn fyrir afmarkaða svæðið nema til 
að ná í kubb. 

3. Leik er lokið þegar allir kubbarnir liggja innan í minni 
hringnum. 

 

Tímaspjald. 
 
Flokkur Tími 1 Tími 2 Tími 3 Besti tími Sæti 
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Líflínukast. 
Skátakappleikur 3. 
 

Yfirlit:  Skátarnir kasta líflínu í mark. 
Hvað þarftu:  Líflínukastlínu, tvær 15 metra langar línur. 
Hvað á að gera:  Settu upp hring með einni 15 m línu, 
hringurinn á að vera 1 m. í þvermál, þetta er markið. Settu 
hina 15 m línuna  á jörðina í 10 metra fjarlægð, héðan má 
kasta.  

Skátarnir eiga að hitta markið með gúmmíbelgnum í 
enda línunar og mega ekki tapa allri línunni sem er bundin 
í belginn frá sér, þ.e.a.s. ef að það á að bjarga lífi einhvers 
þá verður að vera hægt að draga viðkomandi í öryggi.  

Belgurinn verður að detta beint ofan í markið. Það 
telst ekki með ef belgurinn skoppar af jörðinni og þaðan í 
markið. Að sama skapi skiptir ekki máli þótt belgurinn 
skoppi út úr markinu ef að honum var kasta beint þangað. 

Hver skáti fær 5 tilraunir til að hitta sem hann klárar 
og svo tekur næsti við. Alls eru 3 umferðir og skátinn með 
besta samanlagða árangurinn vinnur. 
Árangursmæling:  Besti samanlagði árangurinn í þremur 
umferðum. 
Til foringja:  Það er heillaráð að skátarnir fái að æfa sig 
áður en byrjað er að keppa. Kennið skátunum að vefja 
línuna í hönk áður en kastað er.  
Þessi leikur getur verið keppni innan flokksins á milli 
flokksmeðlima en þegar kemur að flokkakeppni þá er það 
samanlagður árangur flokksmeðlima sem er stigafjöldi 
flokksins. 
  
Reglur og stigaspjald til  
að ljósrita og afhenda 
skátum eru á næstu síðu. 

10 m. 

1 m. 
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Líflínukast 
Reglur og stigaspjald. 

 
1. Bannað að stíga fram fyrir kaststað. 
2. Kast er gilt ef gúmmíbelgurinn lendir beint ofan í 

marki. 
3. Kast er gilt þótt gúmmíbelgurinn kastist út úr markinu 

ef hann lenti beint ofan í því. 
4. Kast er ógilt ef gúmmíbelgurinn kastast af jörðinni 

fyrir utan markið og þaðan í markið. 
 
Stigaspjald. 
X fyrir ógilt kast 
1 fyrir gilt kast. 
Nýtt spjald fyrir hverja umferð. 
 
Umferð nr.: _______ 

Nafn                              Kast nr: 1 2 3 4 5 Samanl. 
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Stiklað á stóru. 
Skátakappleikur 4. 
 

Yfirlit: Flokkurinn fær nokkra kubba sem 
þarf að stikla á ákveðna vegalengd.  
Hvað þarftu:  Jafnmarga kubba og 
skátarnir. Tvær 15 m langar línur til að 
marka upphafs- endamörk. Á milli upphafs 
og enda eiga að vera 10-15 metrar.  
Hvað á að gera:  Skátarnir eiga að stikla á 
kubbunum ákveðna vegalengd. Kubbarnir 
ná ekki yfir vegalengdina og því þarf að láta aftasta kubb 
ganga til fyrsta manns og þannig koll af kolli þar til komið 
er yfir endamörk. Að sjálfsögðu er bannað að stíga af 
kubbunun. Í hvert skipti sem einhver “misstígur sig” verður 
liðið að byrja upp á nýtt. Ekki má stinga fætinum undir 
bönd á kubbunum og nota eins og skó. Tímatöku lýkur 
þegar seinasti flokkmeðlimurinn og allir kubbarnir eru 
komnir yfir endamörk. Lágmarksstærð flokks í keppni eru 
fimm skátar.  
Árangursmæling:  Tímataka. 
Til foringja:  Flokkar eru misstórir og tími 4 manna flokks 
er ekki sambærilegur við tíma 8 manna flokks. Annað 
hvort jafnar þú flokkanna (flokkar lána á milli) eða keppnin 
skiptist á milli fjölda skáta í flokk. Þ.e.a.s. 4 manna flokkar 
keppa við jafnstóra flokka og koll af kolli.  
 
Reglur og tímaspjald til að ljósrita og afhenda skátum eru 
á næstu síðu. 

Upp
haf 

Endir 

30 metrar 
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Stiklað á stóru. 
Reglur og tímaspjald. 

 
1. Bannað að stíga á jörðina.  
2. Flokkurinn þarf að byrja upp á nýtt ef einhver stígur af 

kubbunum á jörðina. 
3. Bannað að stinga fætinum undir bönd á kubbunum 

og ganga á þeim eins og skóm. 
4. Tímatöku lýkur þegar seinasti flokksmeðlimurinn og 

allir kubbarnir eru komnir yfir endamörk.  
5. Fyrsta lið eða liðið með besta tímann vinnur. 
 

Tímaspjald. 
 
Flokkur Tími 1 Tími 2 Tími 3 Besti tími Sæti 
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Vinahringurinn. 
Skátakappleikur 5. 
 

Yfirlit:  Allir standa á kubbum í hring síðan 
er það markmið flokksins að reisa 
kubbana upp á rönd án þess að stíga 
nokkru sinni af þeim. 
Hvað þarftu:   Einn kubb per þátttakanda, 
slétt og hart yfirborð (kubbarnir verða að 
geta staðið upp á rönd) 
Hvað á að gera:  Markmið flokksins er að koma sér upp á 
alla kubbanna þar sem þeir standa upp á rönd. Fyrst í stað 
raða allir sér á kubbana þar sem þeir liggja í hring. Hver 
skáti stendur á sínum kubb eða hann deilir kubb með 
öðrum skáta. Markmiðið er að reisa kubbana upp á rönd 
án þess að stíga af, án þess að taka í kubbana með 
höndum og halda jafnvægi allan tímann. Refsing fyrir að 
stíga af kubb og á jörðina er að byrja frá upphafi. 
Árangursmæling:   Tímataka. 
Til foringja:  Hér skiptir samvinnan öllu máli. Skátarnir 
verða að tala saman og skipuleggja sig vel. Farið varlega 
því þótt fallið sé ekki hátt þá er hægt að meiða sig illa ef 
lendingin er slæm. 

Flokkar eru misstórir og tími 4 manna flokks er ekki 
sambærilegur við tíma 8 manna flokks. Annað hvort jafnar 
þú flokkanna (flokkar lána á milli) eða keppnin skiptist á 
milli fjölda skáta í flokk. Þ.e.a.s. 4 manna flokkar keppa við 
jafnstóra flokka og koll af kolli.  

 
Reglur og tímaspjald til að ljósrita og afhenda skátum eru 
á næstu síðu. 
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Vinahringurinn. 
Reglur og tímaspjald. 

 
1. Bannað að stíga á jörð. 
2. Byrjað frá upphafi ef einhver stígur á jörðina. 
3. Þegar allir í flokknum standa á kubbunum upp á 

rönd er markmiðinu náð og tími stöðvaður. 
4. Fara varlega. 

 
Tímspjald. 
 
Flokkur Tími 1 Tími 2 Tími 3 Besti tími Sæti 
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Kynningarleikir. 
 

Er flokkurinn nýr eða er nýr meðlimur kominn í flokkinn. 
Þekkjast allir?  Það er alveg frumskilyrði að vita hvað allir í 
flokknum heita ef það á að vinna saman. Hér eru nokkrir 
leikir til að kynnast í. Það er gott að taka einn og svo má 
fara annan seinna til að athuga hvort allir séu ekki með 
nöfnin á hreinu. 
 

Nafnakast  10-15 mín 

Leikur til að læra nöfn, mátuleg hreyfing. 
 

Yfirlit:  Þátttakendur láta bolta ganga á milli sín og kalla 
upp nafn þess sem boltinn gengur til. 
Hvað þarftu:  Gott opið svæði, 8-15 þátttakendur. Þrjá 
góða hluti til að kasta, t.d. tennisboltar eða svipað. 
Hvað á að gera:   Myndið hring. Leiðbeinandi byrjar með 
því að segja nafn sitt og lætur boltann ganga til þess sem 
stendur á hægri eða vinstri hönd. Boltinn heldur áfram í þá 
átt, þátttakendur taka við boltanum, segja nafn sitt og láta 
boltann ganga. Þannig gengur boltinn hringinn þar til hann 
kemur að upphafsreit. Leiðbeinandin tekur boltann og 
kastar honum til einhvers í hringnum og kallar nafn 
viðkomandi. Sá tekur við boltanum, kastar til næsta og 
kallar nafn viðkomandi og koll af kolli.  

Þegar boltinn hefur verið á flugi í smá tíma 1-2 
mínútur eða þegar þátttakendur eru byrjaðir að muna 
nokkur nöfn þá bætir leiðbeinandin við öðrum bolta. Þetta 
eykur tíðni nafnakalla og meira fjör færist í leikinn. Bætið 
við þriðja boltanum bara til að auka fjörið og ruglinginn. 
Nöfnum og boltum er kastað svo ótt og títt að enginn er 
með á hreinu lengur hver á að fá hvaða bolta. Ef það eru 
margir hópar að leika leikinn í einu skuluð þið gera hlé 
stöku sinnum og skiptast á hluta hópanna svo allir læri 
nöfnin á öllum. 
Tilbrigði:  
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·  Þegar líður á leikinn fjarlægist hvort annað smá saman 
þannig að það þurfi að kasta boltunum lengra og kalla 
hærra. Fjölgið líka boltum, 1 bolta á hverja þrjá. 

·  Sá sem grípur segir “takk fyrir” og nafn kastarans til 
viðbótar við það sem er þegar gert. 

·  Þegar leikurinn endar biðjið um sjálfboðaliða til að nefna 
alla sem tóku þátt í leiknum. Nokkrum mun takast það 
100%. 
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Sláð’ann 5-10 mín. 
Allir verða kjánalegir í þessum leik og ekki velja geit. 
 

Yfirlit:  Í stað nafna velja allir sér dýr og hreyfingu og hljóð 
sem fylgir dýrinu. Þátttakendur kallast á með 
dýrahreyfingum og –hljóði. Einn í miðjunni reynir að koma 
sér þaðan með því að slá í þá sem eru seinir til. 
Hvað þarftu:  A.m.k. 8 manns og opið svæði til að mynda 
hring og uppvafið dagblað. 
Hvað á að gera:  Leiðbeinandi biður alla að standa í hring 
og ákveða eitt dýr sem er uppáhaldsdýrið þeirra t.d. 
hestur, selur, kjúklingur o.s.frv. Allir eiga að búa til 
hreyfingu og hljóð fyrir þetta dýr. Það getur verið gott að 
hafa eitt dýr til vara ef einhver skyldi velja það sama. Takið 
stuttan tíma í þetta. Allir í hringnum sýna núna dýrið sitt 
með hreyfingu og hljóði (það þarf kannski að endurtaka) 
Þegar allir hafa sýnt dýrið sitt getur leikurinn hafist. 
Leikurinn gengur út á að þátttakendur sýna dýrahreyfingu 
og –hljóð einhvers annars í hringnum og sá sem á þetta 
dýr verður að vera snöggur til og sýna dýr einhvers annars 
og svo koll af kolli. Einn þátttakandi er í miðjunni og heldur 
á hólknum góða og er tilbúinn að slá í fætur  þess sem er 
ekki nógu snöggur til að sýna dýr einhvers annars. Sá sem 
er sleginn fer inn í miðju hringsins og leikurinn heldur 
áfram. 
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Ég Þú Þú Ég  5 mín. 
Einn einfaldsti kynningarleikurinn sem er samt svo flókinn. 
 
Yfirlit:  Hver og einn í hringnum skiptist á að kynna 
sjálfan(n) sig og endurtaka nafn hvers og eins. 
Hvað þarftu:  Opið svæði til að mynda hring, minnst sex 
manns en mest 20, 5-10 mín. 
Hvað á að gera: Byrjum í hring. Leiðbeinandi tekur af 
skarið og sýnir öðrum hvernig á að bera sig að. Snúðu þér 
að næsta manni (réttsælis í hringnum) og taktu í höndina á 
honum og segðu nafnið þitt. Ekkert annað, ekki “hvernig 
hefur þú það” eða því um líkt bara nafnið þitt. Á meðan þið 
heilsist þá á sá sem er tekið í höndina á að segja sitt eigið 
nafn. Nokkkuð ljóst hingað til hvað á að gera en hér 
vandast málið. 
 Sá sem kynnti sig fyrst (leiðbeinandinn hér) 
endurtekur nafn þess sem hann heilsar (þið eruð enn þá 
að heilsast). Ekkert meira, bara endurtaka nafnið. Sá sem 
þú heilsar á nú að endurtaka nafn þess sem kynnti sig 
fyrst. Þá er þetta loks komið og hægt að skilja sveitta lófa 
frá hvor öðrum. Þannig að þetta lítur svona út ef Addi 
byrjar að kynna sig fyrir Unni: “Addi, Unnur, Unnur, Addi.”   
 Nú byrjar ballið, sá sem hóf leikinn fer að næsta 
manni og endurtekur kynninguna og þeir sem eftir koma 
fylgja eftir. Þannig að allir heilsast einu sinni og koma að 
lokum á sinn stað í hringnum og standa þar og restinn af 
hringnum gengur fram hjá þeim svo að lokum hafa allir 
kynnt sig tvisvar. Þetta er sáraeinfalt bara ekki auðvelt. 
Ábyrgjumst hlátur og fliss vegna þess að margir munu 
rugla saman nöfnum, sínum eigin og annarra. 
Tilbrigði: Í stað þess að takast í hendur, beygið ykkur og 
segjið nöfnið á japanskan hátt. 
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Upphitanir/Aflgjafar. 
 

Áður en við byrjum á því að fara í stóru leikina er alltaf gott 
að taka einn stuttan leik til að menn komist í réttan anda 
og liðkist aðeins. Hér eru nokkrir góðir og skemmtilegir.  
 

Troðið á tánum (3. útg). 5-10 mín. 

 
Yfirlit:  Pörin keppast við að stíga á tærnar á hvor öðrum. 
Hvað þarftu:  A.m.k. eitt par. Opið svæði fyrir lætin sem 
fylgja. 
Hvað á að gera:  Andstæðingar standa á móti hvor öðrum 
og keppast síðan við að stíga á tærnar á hvor öðrum. 
Notum þrjú tilbrigði sem við tökum í röð hvert á eftir öðru 
því leikurinn þyngist með hverju tilbrigði. Leyfið 
þátttakendum að spreyta sig við nokkra þátttakendur áður 
en nýtt tilbrigði er kynnt.  
Tilbrigði 1:  Þátttakendur haldast í báðar hendur (ekki með 
því að setja fingur á milli fingra).  
Tilbrigði 2:  Andstæðingar setja hendur á axlir hvor 
annars. 
Tilbrigði 3: Andstæðingar snertast ekki (nema með 
tánum!) 
Þegar annar þátttakandin hefur troðið hinum um tær þá 
lyfta báðir upp handleggnum sem merki um að þeir séu 
fríir og vilji leika aftur.  S.s. maður finnur næsta lausa 
mann og hefur leikinn að nýju. Það má aldrei keppa oftar 
en einu sinni við sömu manneskjuna.  
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Puttastríð í steríó. 5 mín. 
 
Yfirlit:  Tveir keppa í að pinna þumal hvors annars niður 
með eigin þumli. 
Hvað þarftu: A.m.k. eitt par og opið svæði. 
Hvað á að gera: Allir para sig saman, leiðbeinandi er móti 
stökum þátttakanda. Pörin taka saman höndum þannig að 
þumlarnir snúi upp (svokallað apagrip). Annar þátttakandin 
verður að krossa handleggjum svo þetta sé hægt. 
Þátttakendur fara saman með þuluna: “Einn, tveir, þrír, 
puttastríð.” Þegar annar er búinn að pinna niður báða 
þumlanna eða það er jafntefli þá lyfta báðir upp 
handleggnum sem merki um að þeir séu fríir og vilji leika 
aftur.  Maður finnur næsta lausa mann og hefur leikinn að 
nýju. Það má aldrei keppa oftar en einu sinni við sömu 
manneskjuna.  
Tilbrigði: Látið þrjá til fjóra reyna við sig í einu. 
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Sláð’ann úr (jafnvægi). 
 

Yfirlit:  Tveir keppa í að slá hvorn annan úr jafnvægi. 
Hvað þarftu:  A.m.k. eitt par og opið svæði. 
Hvað á að gera:  Andstæðingar standa á móti hvor öðrum. 
Menn stilla sér upp þannig að tærnar á fremri fæti séu fyrir 
framan tær andstæðingsins. Tær á aftari fæti nema við 
hæl fremri fótar á manni sjálfum. Hendur hafa menn 
þannig að lófarnir snúa saman (bænahandstaða) og 
standa út frá maga. Löngutangir beggja keppanda eiga að 
nema saman.  

Báðir telja inn, einn, tveir og byrja og þá eiga aðilar að 
reyna að slá handarbökum saman þar til að annar 
keppandinn missir jafnvægið og tekur skref til að detta 
ekki. Ef maður hreyfir fæturnar þá er hinn búinn að vinna.  

Þegar annar er búinn að slá hinn úr jafnvægi þá lyfta 
báðir upp handleggnum sem merki um að þeir séu fríir og 
vilji leika aftur.  Maður finnur næsta lausa mann og hefur 
leikinn að nýju. Það má aldrei keppa oftar en einu sinni við 
sömu manneskjuna.  
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Annað góðgæti. 
 

Blindingjamarghyrningur.  15- 20 mín. 
Fljótlegt að útskýra, lítið umstang, mikill ávinningur. 
 
Yfirlit:  Hópurinn reynir að mynda 
marghyrninga blinduð með 
kaðalhringinn í höndunum. 
Hvað þarftu:  Opið svæði, eitthvað 
til að blinda með og kaðalhringinn, 
5-20 þátttakendur. 
Hvað á að gera:  Byrjið á að tala 
um traust og samvinnu, Þetta eru 
mikilvægir þættir í þessari þraut. Á 
meðan hópurinn leysir þrautina ætti leiðbeinandi að halda 
leiðbeiningum í lágmarki. Ef það er ekki til lína eða kaðall, 
látið hópinn haldast í hendur. 
 
Markmið 1:  Hópurinn stendur í hring, blindaður og heldur 
á kaðalhringnum. Hópurinn á að mynda ferhyrning eða 
þríhyrning. Kaðalhringurinn afmarkar marghyrninginn. 
 
Reglur fyrir markmið 1:   
A. Enginn má sleppa kaðalhringnum í meira en 5 
sekúndur í hvert skipti.  
B. Hópurinn ákveður hvænær þau telja að markmiðinu hafi 
verið náð og þá má sjá aftur en ekki fyrr. 
 
Markmið 2:  Hópurinn blindaður og verður að finna 
kaðalhringinn áður en hópurinn tekst á við markmið 1 
aftur. Þegar hópurinn hefur verið blindaður, gerið upp 
kaðalhringinn og staðsetjið stutt frá hópnum. 
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Limbó. 
Allir kunna þennan. Ef ekki, þá er tími til að skella sér í 
hann. 
 
Yfirlit:  Skátarnir keppast við að fara undir stöng sem 
stiglækkar. 
Hvað þarftu:  Opið svæði, fánastöngina og ef hægt góða 
tónlist. 
Hvað á að gera:  Tveir sjálfboðaliðar halda á stönginni 
þvert á milli sín. Aðrir eiga að komast undir stöngina.  
Reglur:  
·  Það má aldrei beygja sig fram á við, þ.e.a.s. bringa 

þátttakanda verður að snúa upp að stönginni þegar farið 
er undir hana.  

·  Það má ekki nota hendur til að styðja sig við gólfið. 
·  Bannað að snerta stöngina, 

Stöngin lækkar alltaf smávegis í hvert skipti sem allir sem 
komast undir. Þeir sem komast ekki undir eru úr leik og 
verða stuðningslið þeirra sem eftir eru. Er einhver 
sigurvegari í þessum leik? 
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Frumskógarbrúin. 
Skemmtilegur leikur. 
 
Yfirlit:  Skátarnir búa til brú sem allir í flokknum eiga að 
geta gengið eftir. 
Hvað þarftu:  Kaðlahringinn og 8-20 þátttakendur. 
Hvað á að gera: Hópnum er skipt í tvennt og standa 
menn andspænis hvor öðrum í tveimur línum. 
Kaðalhringurinn er lagður á milli, hann liggur  þar tvöfaldur 
og jafnvel þrefaldur. Allur hópurinn tekur upp kaðalhringinn 
þannig að endar hans eru á sitthvorum endunum hjá 
hópnum. Nú taka allir við að flækja sinn part af 
kaðalhringnum, snúa böndunum sundur og saman. Þá 
ætti að myndast frumskógarbrú úr viðartágum líkt að 
Tarzan sveiflar sér í. 

Allir halda brúnni uppi og einn í einu gengur brúnna 
enda á milli. Allir fá að prufa. 
Til foringja:  Það getur verið gott að hafa stóla á 
sitthvorum endanum svo það sé auðveldara að komast 
upp á og niður af brúnni. Passið að allir haldi vel í brúnna.  
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Veiðistöngin (2 tilbrigði) 
 

Sömu tæki og reglur eins og áður. 
 
Tilbrigði 1:  Sama verkefni nema allir í flokknum eru 
blindaðir nema einn sem stýrir þeim munnlega. 
 
Tilbrigði 2:  Sama verkefni nema að nú verður að hlaða 
kubbunum upp á hvern annan þannig að það sé bara einn 
kubbur sem snertir jörðina að lokum.  
 Einhverjum ofurhugum gæti dottið í hug að gera þetta 
blindandi! 
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Hífa/slaka 
Hér reynir á samvinnu og traust. 
 
Yfirlit:  Skátarnir raða sér á 
kaðalhring, halda í hann, reka 
hælana í jörðina og setjast niður. 
Hvað þarftu:  Kaðalhring og 
lágmark 8 þátttakendur. Opið 
svæði, helst á grasi eða þar sem 
ekki er hægt að renna til. 
Hvað á að gera:  Kaðalhringurinn 
er lagður á jörðina og þátttakendur raða sér á hringinn. Ef 
það eru fáir þarf að tvöfalda hringinn og jafnvel þrefalda til 
að minnka ummál hringsins. Þátttakendur verða að standa 
nokkuð þétt saman. Haldið í hringinn með útréttum 
höndum og axlarbreidd verður að vera á milli fóta. Hafið 
vel strekkt á hringnum þó ekki þannig að fólk togist til og 
frá. Þegar allri eru búnir að taka sér stöðu þá gefur 
stjórnandi merki og allir eiga að setjast án þess að beygja 
hnén. Strekkingin á kaðlinum í allar áttir á að hindra að 
menn detti. Þegar allir eru sestir þá reyna allir að hífa sig 
upp aftur (með lágmarks hnébeygjum) þegar stjórnandi 
gefur merki. 
Til foringja: Það er ekkert sem segir að þetta eigi að 
takast í fyrstu tilraun. Reynið aftur, þetta kemur með 
æfingunni. 
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Hættum þessari vitleysu. 
 

Þegar maður er búinn að fara með hóp fólks í góða en 
strembna leiki er gott að vinda niður af öllum með því að 
fara í rólegri leiki eða gera eitthvað allt annað. Lokið 
leikjadagskránni með því að ræða hvað hafi verið gerast 
og hvernig það gerðist með tilliti til samvinnu, trausts og 
samskipta innan hópsins. Farið svo í einn lokaleik. 
 

Morðingi 10-15 mín. 
Ljúfur dauðdagi. 
 
Yfirlit:  Óþekktur morðingi blandar sér í hópinn og “drepur” 
fólk með því að nikka til þess svo lítið beri á. Aðrir heilsa 
hvor öðrum og reyna að komast að því hver er ábyrgur. 
Hvað þarftu: Opið svæði, a.m.k. 10 manns, 10-20 mín. 
Hvað á að gera: Kallið hópinn saman og hvíslið að þeim 
að það sé morðingi í hópnum. Þegar allir eru búnir að ná 
sér þá skal segja þeim að jafnvel morðinginn viti ekki að 
hann/hún sé morðingi... ennþá.  

Það má nota hvaða aðferð sem er til að velja 
morðingjan leynt en það er aðferð sem má prófa. Allir 
standa í hring.  Látið alla teygja handlegg inn í miðju 
hringsins með þumalinn upp. Allir loka augunum eða horfi 
úr úr hringnum. Leiðbeinandinn tekur um einn þumal og 
kreistir létt og sá finnur annan þumal og kreistir tvisvar. Sá 
er morðinginn sem er með þumalinn sem var kreistur 
tvisvar. Á þennan hátt getur leiðbeinandinn orðið morðingi 
sjálfur.  
 Til að “drepa” þarf að nikka til einhvers. Ekki blikka 
eða með kipp heldur nikka greinilega, hvernig-hefur-þú-
það-nikk. Allir blanda geði á svæðinu og heilsa hvor öðrum 
með brosi og horfa í augun á hvor öðrum eins oft og 
mögulegt er.  

Tveir hlutir eru nú að gerast, eitt er að morðinginn er 
á fullu við iðju sína, annað er að allir er að vonast til að 
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gípa morðinginn glóðvolgann við iðju sína og ásaka 
hann/hana við sín ljótu verk. 

 
Komum nokkurri reglu á óregluna. 

·  Sá sem er nikkað til (drepinn) ætti að bíða í a.m.k. 
fimm sekúndur með að deyja á leikrænan hátt. 
Dauður mega liggja þar sem þeir eru eða fara á 
hliðalínuna. 

·  Morðinginn þarf ekki að nikka til allra sem hann 
heilsar. Góð leikflétta til að koma öðrum af sporinu. 

·  Ef einn hina lifandi grunar hver morðingin er þá má 
hann/hún lyfta upp hönd og og segja “ég ákæri.” 
Leiðbeinandi stöðvar leikinn og spyr hópinn hvort 
einhver styðji. Ef ekki heldur leikurinn áfram (kannski 
ekki mikið lengur fyrir þann sem ákærði!) 

·  Ef einhver styður ákæranda þá telur  leiðbeinandinn 
upp að þremur og á þremur verður ákærandinn og sá 
sem styður að benda á þann sem þau telja að sé 
morðinginn. Ef þau benda á sitthvora manneskjuna 
eru þau bæði “dauð” burtséð frá því hvort annað 
þeirra hafði rétt fyrir sér. Ef þau benda bæði á ranga 
manneskjur bíða þeirra sömu örlög. Leikurinn endar 
ef bæði ákærandi og styðjandi benda á morðingjann. 

·  Enginn má eiga samskipti eða á annan hátt gefa til 
kynna um hver þau telja að sé morðinginn. 

·  Leikurinn heldur áfram þar til allir “deyja” eða tveir ná 
réttri ákæru. Leikið nokkra leiki og veljið nýjan 
morðingja í hvert skipti með slembilukku. 

 
Tilbrigði: 

·  Sömu reglur nema allir verða að heilsast eins oft og 
mögulegt er með því að takast í hendur. Morðinginn 
drepur með því að kitla lófa fórnarlambsins með 
baugfingri. Morðinginn ræður því að sjálfsögðu hvort 
og hvenær hann heilsar með handtaki dauðans. 

·  Morðinginn sendir “dauðakossa” til fórnalamba sinna. 
Kossarnir eru smáir og eins og að senda fingurkoss. 
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Fórnarlömbin deyja með tilþrifum þar sem þau falla 
ómegin með miklum andvörpum. 

·  Kynnum til sögunnar pláguna. Þegar einhver deyr þá 
getur hann/hún snert eins marga og mögulegt er í 
kringum sig sem þá fá pláguna og deyja einnig. 
Þátttakendur ættu að varast að senda pláguna á 
sjálfan morðingjan því þá verður leikurinn mjög, mjög 
langur.  
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Hókí pókí. 
Komum á óvart einu sinni. Eftir öll skiptin sem þú hefur 
kallað hópinn í hring og einhver grínistinn byrjar á Hókí 
pókí og þú hefur stoppað hópinn. Farðu í Hókí pókí. 
 
Yfirlit:  Hreyfisöngur með miklu Hókí Pókí. 
Hvað þarftu: Opið svæði. 
Hvað á að gera: Syngja og dansa Hókí Pókí. Allir kunna 
Hókí pókí. Ef þú kannt ekki Hókí pókí vertu þá viss að 
einhver í hópnum kann Hókí pókí. 
Til foringja:  Passið að ákafinn leiði ekki til slysa.  
 


