
 

 

Atviksspjöld.  Sá keppandi/lið sem lendir á 
atviksreit dregur eitt atviksspjald úr bunkanum og 
les upphátt fyrir alla.  Hann þarf svo að lúta því 
sem spjaldið segir. 

Gleðispjöld.  Sá keppandi sem lendir á gleðireit 
dregur gleðispjald úr bunkanum og les það fyrir sig 
sjálfan og má ekki sýna neinum. Hann á síðan að 
fara eftir fyrirmælum spjaldsins og gefa aðrir 
keppendur honum stig fyrir sína frammistöðu. Á 
sumum þessum spjöldum á að leika og þá þarf sá 
sem leikur að taka það fram og leika fyrir hina.  
Hinir eiga svo að giska á það sem hann er að leika. 
Sá keppandi/lið sem fyrst er að giska á hvað hann 
er að leika fær eitt sig. 

Reglur 

• Sá sem er spyrill hverju sinni er dómari og ekki er 
heimilt að deila við hann.  

• Keppendur mega ekki gera aftur þó þeir geti svarað 
rétt, nema þeir séu næstir í röðinni.  

• Umhugsunarfrestur spurninga er 30 sekúndur. 
• Þegar leikmaður hefur náð bjöllu á svarið að koma 

strax. 
 

 

Von höfunda spilsins er að allir geti skemmt 
sér vel og lært um heimabyggð sína um leið. 

 



 

Almennt um leikinn 

Margt býr í skóginum er spurninga- og skemmtispil sem 
fjallar um Fljótsdalshérað.  Spilið er fyrst og fremst 
ætlað sem námsspil fyrir nemendur á aldrinum 8—16 ára 
en getur vissulega nýst hverjum sem vill.  Spilið er samið 
sem lokaverkefni við Kennaraháskóla Íslands og er dæmi 
um hvernig má læra um heimabyggð sína á skemmtilegan 
hátt.  Þó þessar reglur sem hér eru settar fram gildi 
almennt getur hver hópur sem spilar spilið aðlagað þær 
eftir sínu höfði. 
 

Upphaf leiksins 

Keppendur geta verið 2—6 og geta fleiri en einn verið 
saman í liði.  Yngsti keppandinn hefur leikinn með því að 
fara á fyrsta spurningarreitinn og fá fyrstu spurningu 
leiksins.  Sá sem situr honum á vinstri hönd fylgir svo á 
eftir og svo koll af kolli.  Leikmenn/lið koma sér saman um 
hvort eigi að vera einn ákveðinn spyrill eða hvort eigi að 
skiptast á að spyrja.  Sá sem er spyrill hverju sinni er 
dómari í það sinn. 

 

Gangur leiksins 

Markmið leiksins er að komast fyrstur á leiðarenda, 
upphafsreitinn, með því að svara sem flestum spurningum 
rétt. Keppendur safna stigum og fyrir hvert stig má fara 
einn reit áfram.  Misjafnt er hve mörg stig er hægt að fá 
og er farið yfir það hér á eftir í kaflanum um reiti.  
 

Leikslok 

Sá leikmaður sem fer fyrstur yfir upphafsreitinn sigrar.  
Hann hefur þá hlotið flest stig. 

 

Reitir 

 

Upphafs– og endareitur.  Hér hefja allir keppendur 
leik.  Sá sem fyrstur fer yfir þennan reit sigrar og 
hefur hlotið flest stig. 

Spurningareitur.  Spurning er dregin úr 
spurningabunkanum og keppendur spurðir.  Allir 
keppendur hafa rétt á að svara.  Sá sem fyrstur 
nær á bjölluna hefur svarrétt.  Hver keppandi/lið 
má svara einu sinni.  Ef sá sem hefur svarrétt 
svarar rangt bítast hinir um bjölluna á ný. Ef hann 
svarar hinsvegar rétt fer hann einn reit áfram.  

Valflokkaspurningar. Hér fá keppendur val um 
tvenns konar spurningarflokka og svo hvort þeir 
vilji tveggja stiga spurningu eða eins stigs 
spurningu. Eins og gefur að skilja er tveggja stiga 
spurningin þyngri. Allir keppendur/lið hafa rétt á 
að svara. Sá sem fyrstur nær á bjölluna hefur 
svarrétt. Ef sá sem hefur svarrétt svarar rangt 
bítast hinir um bjölluna á ný. Ef hann svarar rétt 
fer hann einn reit áfram fyrir eins stigs spurningu 
en tvö fyrir tveggja stiga spurningu.  

Upphaf

/endir 

Fróðleiksspjöld. Þegar einhver keppandi/lið lendir á 
þessum reit dregur hann fróðleiksspjald og les 
upphátt fyrir sig og aðra keppendur.  Mikilvægt er 
að hlusta vel á lesturinn því margar spurningar í 
spilinu eru úr þessum fróðleik og því getur þetta 
gefið stig seinna meir.   


