
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Spilareglur 



Innihald 

 

 1x Spilaborð 

 215x  Spjöld  

 4x Leikmenn 

 1x Teningur 

 1x Stundaglas  

 1x Teikniblokk 

 1x Blýantur 



Upphaf 

Byrjað er á því að skipta í lið þannig að tveir og 

tveir séu saman. Hvert lið velur sér svo sinn 

leikmann og setur hann á upphafsreitinn á 

spilaborðinu. Hvert lið kastar teningnum og það 

lið sem fær hæstu töluna byrjar, þar á eftir kemur 

liðið sem situr á hægri hönd og svo koll af kolli. 

 

Gangur leiksins 

Allir leikmenn hefja leik á sama reit (BYRJA) 

eftir að skipt hefur verið í lið og fundið út hvaða 

lið byrjar. Öll lið hafa það að markmiði að 

komast á lokareitinn á undan hinum liðunum. 

Hvert og eitt lið kastar teningnum þegar röðin 

kemur að þeim og færir leikmann sinn jafn marga 

reiti fram og teningurinn segir til um . 

Leikmaðurinn lendir á einum af þeim reitum sem  



lýst hefur verið en hver og einn reitur hefur sín 

einkenni sem liðin þurfa að fylgja. Ef liðið svara 

rétt hvort sem það lendir á almennri spurningu, 

teiknispurningu eða leikspurningu má það færa 

leikmanninn sinn áfram um einn reit. Sé aftur á 

móti svarað rangt færist leikamaðurinn EKKI 

afturábak en leikmaðurinn heldur þá kyrru fyrir á 

reitnum.  Ef lið lendir á ljósaperu hlustar það á 

þann fróðleik sem á spjaldinu stendur og er síðan 

kyrrt á reitnum þangað til röðin kemur aftur að 

þeim.  



Reitirnir 

Spilið samanstendur af 5 mismunandi gerðum af 

reitum og verður þeim lýst hér að: 

  

Almennar spurningar: Ef leikmaður lendir 

á reit með spurningamerki ákveður liðið 

hvor liðsfélaginn ætlar að svara spurningu. 

Hinn liðsfélaginn tekur spurningu með 

sama tákni og les. Eftir að lestri er lokið er 

stundaglasinu snúið við og svar þarf að 

berast áður en tíminn rennur út. Ekki er 

unnt að vita fyrirfram um hvaða húsdýr  

spurningin verður. Liðið skiptist á að lesa 

og svara spurningum 

 

 



Fróðleiksmoli: Ef leikmaður lendir á reit 

með ljósaperu merkir það að þeir fái að 

heyra fróðleiksmola. Dregið er spjald með 

sama tákni og liðið skiptist á að lesa 

fróðleiksmolann sem er á spjaldinu upp. 

 

Teiknispurning: Ef leikmaður lendir á reit 

með blýant ákveður liðið hvor liðsfélagi 

ætlar að teikna fyrir hinn. Sá sem ætlar að 

teikna dregur spjald með sama tákni og 

teiknar það sem stendur á spjaldinu. 

Stundaglasi er snúið við þegar byrjað er að 

teikna og svar þarf að koma áður en 

tíminn er búin. Sá sem teiknar má ekki 

teikna bókstafi, tala né benda á meðan 

hann teiknar. Liðið verður að skiptast á að 

teikna. 



Látbragðsspurning: Ef leikmaður lendir á 

reit með leikgrímu ákveður liðið hvor 

liðsfélagi ætlar að leika fyrir hinn. Sá sem 

ætlar að leika dregur spjald með sama tákni 

og leikur það sem stendur á spjaldinu. 

Stundaglasinu er snúið við þegar byrjað er 

að leika og svar þarf að koma áður en 

tíminn er búin. Sá sem leikur má ekki gefa 

frá sér nein hljóð á meðan hann leikur. 

Liðið skiptist á að leika. 

Kasta aftur: Ef leikmaður lendir á reit með 

teningum má liðið kasta teningnum aftur 

og færa leikmann sinn áfram um jafn 

marga reiti og teningurinn segir til um.  

 

 

 



Leikslok 

Spilinu lýkur með því að eitt liðið nær 

markmiðinu og kemst á undan hinum liðunum á 

lokareitinn (MARK). Hin liðin halda engu að 

síður áfram að keppa þangað til þau komast á 

lokareitinn.  
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