atviksreit dregur eitt atviksspjald dr bunkanum og
les upphdtt fyrir alla. Hann parf svo a3 lita pvi
sem spjaldi3 segir.

m Atviksspjold. Sa keppandi/lid sem lendir d

Gledispjold. Sa keppandi sem lendir @ gledireit
dregur gledispjald Ur bunkanum og les pad fyrir sig

~. sjdlfan og mad ekki syna neinum. Hann a sidan a3
fara eftir fyrirmaeelum spjaldsins og gefa adrir
keppendur honum stig fyrir sina frammistséu. A
sumum pessum spjoldum d ad leika og pd parf sd
sem leikur a3 taka pad fram og leika fyrir hina.
Hinir eiga svo a3 giska d pad sem hann er aéd leika.
Sad keppandi/lié sem fyrst er ad giska @ hvad hann
er ad leika feer eitt sig.

3

Reglur

. Sd sem er spyrill hverju sinni er démari og ekki er
heimilt a3 deila vid hann.

. Keppendur mega ekki gera aftur pé peir geti svarad
rétt, nema peir séu neestir i rédinni.

. Umhugsunarfrestur spurninga er 30 sekindur.

. Pegar leikmadur hefur ndd bjollu @ svarid ad koma
strax.

Von hofunda spilsins er ad allir geti skemmt
sér vel og laert um heimabyggd sina um leid.




Almennt um leikinn
Margt byr i skéginum er spurninga- og skemmtispil sem
fjallar um Fljétsdalshérad. Spilié er fyrst og fremst
etlad sem ndmsspil fyrir nemendur d aldrinum 8—16 dra
en getur vissulega nyst hverjum sem vill. Spilid er samid
sem lokaverkefni vid Kennarahdskéla Islands og er daemi
um hvernig mad leera um heimabyggd sina d skemmtilegan
hdatt. P6 pessar reglur sem hér eru settar fram gildi
almennt getur hver hépur sem spilar spilid adlagad peer
eftir sinu hof3i.

Upphaf leiksins
Keppendur geta verid 2—6 og geta fleiri en einn verid
saman i lidi. Yngsti keppandinn hefur leikinn me3 pvi ad
fara d fyrsta spurningarreitinn og fa fyrstu spurningu
leiksins. Sd sem situr honum d vinstri hond fylgir svo @
eftir og svo koll af kolli. Leikmenn/li& koma sér saman um
hvort eigi a3 vera einn dkvedinn spyrill eda hvort eigi a8
skiptast d ad spyrja. Sd sem er spyrill hverju sinni er
démari i pad sinn.

Gangur leiksins
Markmi3 leiksins er ad komast fyrstur a leidarenda,
upphafsreitinn, med pvi ad svara sem flestum spurningum
rétt. Keppendur safna stigum og fyrir hvert stig ma fara
einn reit dfram. Misjafnt er hve morg stig er heegt ad fa
og er farid yfir pad hér a eftir i kaflanum um reiti.

Leikslok
Sa leikmadur sem fer fyrstur yfir upphafsreitinn sigrar.
Hann hefur pad hlotid flest stig.

Reitir

Upphf:f Upphafs- og endareitur. Hér hefja allir keppendur
/endir ek, Sd sem fyrstur fer yfir pennan reit sigrar og
hefur hloti3 flest stig.

Spurningareitur. Spurning er dregin dr
spurningabunkanum og keppendur spurdir. Allir
keppendur hafa rétt d ad svara. Sd sem fyrstur
neer d bjélluna hefur svarrétt. Hver keppandi/lid
mad svara einu sinni. Ef sd sem hefur svarrétt
svarar rangt bitast hinir um bjélluna @ ny. Ef hann
svarar hinsvegar rétt fer hann einn reit dafram.

Valflokkaspurningar. Hér fa keppendur val um
tvenns konar spurningarflokka og svo hvort peir

v vilji tveggja stiga spurningu eda eins stigs

spurningu. Eins og gefur a3 skilja er tveggja stiga
spurningin pyngri. Allir keppendur/1ié hafa rétt a
ad svara. Sd sem fyrstur neer d bjélluna hefur
svarrétt. Ef sd sem hefur svarrétt svarar rangt
bitast hinir um bjélluna d ny. Ef hann svarar rétt
fer hann einn reit afram fyrir eins stigs spurningu
en tvo fyrir tveggja stiga spurningu.

Frodleiksspjold. Pegar einhver keppandi/Iié lendir d
pessum reit dregur hann fré3leiksspjald og les

@ upphdtt fyrir sig og adra keppendur. Mikilveegt er
ad hlusta vel d lesturinn pvi margar spurningar i
spilinu eru dr pessum frodleik og pvi getur petta
gefid stig seinna meir.



