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Fullordnir geta hjalpad til og lesid
spurningarnar. Lesid reglurnar fyrst og
skodid sidustu bladsiduna til ad pid getid
spilad an pess ad spyrja spurninga.

UPPSETNING

. - Fjarleegid ferdaskifur, farmida og krakka
varlega Ur papparémmunum asamt
stimplunum Ur vegabréfinu og limid
limmidana a teninginn.

)

& « Allir spilarar velja sér krakka og festa hann m

vid plaststand.
= Setjid spilabordid saman. :
« Veljid upphafsreit fyrir krakkann ykkar &

/ spilabordinu. Hver heimsalfa er med einn i" =
( reit og fleiri en einn krakki mega dvelja par
/ j, samtimis.
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- Akvedid hvort skuli spila upp 4 alla
12 stimplana.

INNIHALD

» 7 farmidar

« 6 pappakrakkar +
plaststandar

« Teningur + limmidar

« Spilabord
- 100 spjold
« 1 vegabréf + 12 stimplar

« 1 poki
« 40 ferdaskifur

« Stokkid spjoldin og
leggid 3 peirra i par til
gerda reiti & spilabordinu
pannig ad ljésmyndin snui
upp. Komid stokknum fyrir vid
spilabordid.

- Setjid ferdaskifurnar 40 i pokann.

- Setjid farmidana a spilabordid pannig
ad 6notada hlidin snui upp (bakhlidin
med rauda stimplinum pydir ad buid er

Leikurinn verdur audveldari
pegar safna parf feerri stimplum.
pid getid préfad ad spila upp

a adeins 6 peirra i fyrsta leik.

Skiljid 6notada stimpla eftir i ad nota farmidann).
vegabréfinu og komid pvi fyrir - Sd spilari sem sidast var Uti ad leika sér
asamt stimplunum sem safna skal byrjar.

vid spilabordid.

HEIMSALFURNAR

Spilabordid synir allan heiminn sem skiptist i 6 hluta.
bessir hlutar eru heimsalfurnar og paer eru hver i sinum lit
a spilabordinu.

Veréldin er gridarstér og erfitt er ad syna 61l undrin, sem
par er ad finna, a einu spilabordi. Leikurinn synir pvi
adeins brot af natturu og menningu jardarinnar dsamt 6llu
félkinu sem par byr.
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: | A\ ,f,,\\w\\;u I']eimsa"Iﬂ'J svo ad pu vera.ur ad vera & ,,,,%
U aBEE L i henni til ad svara spurningunni.
X N maree ™ L&tttu spilarann & vinstri hénd athuga
. l e [ hvort pu sért i réttri heimsalfu og
1 spyrja spurningarinnar. bu getur svarad
spurningunni hjélparlaust eda bedid adra
spilara um ad adstoda pig. Rétt svar gefur
AFAN GASTADU R g :Z';',f;{’;:am einn stimpil i vegabréfid. §
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et it Allir spila saman til ad fylla vegabréfid af stimplum. pid faid 2 AN\
‘ stimpla med pvi ad finna réttar heimsélfur og leysa ymis ,ﬁﬁg:.,m% Finndu mynd!-spjéldin tilheyra z 7
verkefni. Dragid 2 skifur Gr pokanum vid lok hverrar umferar. ) ';”'"*w"“”“*ds?f.,‘;"' einnig akvedinni heimsalfu, |
pid purfid ad nota einn farmida ad eigin vali ef badar skifurnar gy e f o svo ad pu verdur ad vera i henni til i
syna lestarstjora med Utrétta hond. Ef ykkur tekst ad fylla P, ad leysa verkefnid a spjaldinu. Lattu 5
vegabréfid af stimplum, &n pess ad klara farmidana, vinnid O - spilarann 4 vinstri hénd athuga hvort ;
pid leikinn. heimsalfan sé rétt. Hvert spjald segir til %
ﬁ um hvad skuli finna i heimsalfunni. Ef |
= pu finnur rétta mynd eda myndir mattu
TEN] N G U RIN N «l baeta vid stimpli i vegabréfid.
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Teningurinn segir til um hversu marga reiti pu matt faera pig. pu e QS A R A \\-)
etur akvedid i hvada &tt skuli haldid, i samstarfi vid adra spilara. N dinmi et \
g 3 i Hvar i veréldinni?-spjoldin ) S
tilheyra engri sérstakri
; ",s’é WALD AOFTUELGUR heimsalfu, svo ad peim ma snua i 4
%% bu verdur ad halda kyrru : bu matt faera pig um hvada élfu sem er. Skyldir pu velja @)
g fyrir og matt ekki feera pig ' 2 reiti i hvada att sem e slikt spjald, synir spilarinn pér
R pessa umferd. : er (eda faerri). E AM.::;:’;’;‘,'L“Q-.«W‘“‘““L 4 vinstri hénd 6llum spilurum ..
B - verkefnid sem skal leysa. Spjaldid
HESTUR STJARNA b o synir myndir af folki, dyrum eda
LE : ! o ; natturufyrirbaerum sem parf ad finna & kortinu.
E?u matt'faera pig um 1 reit s PU matt faera pig um Leitadu par til pd finnur myndirnar og
i hvada att sem pu vilt (eda 3 reiti i hvada att sem baettu svo stimpli i vegabréfid.

staldra vid, kjésir pu pad). er (eda faerri).
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AD SKODA HEIMSALFURNAR

Spjoldin 3, sem eru & spilabordinuy, tilheyra
heimsélfum par sem pid getid safnad
stimplum i vegabréfio.

Hvert spjald er med mynd sem tengist
einni af hinum sex heimséalfum. Mérg
spjold tengjast po6 fleiri en einni heimsalfu
og sum spjold tengjast peim 6llum. Ef
fleiri en ein heimsalfa eru i lit a kortinu a
spjaldinu, gilda peer allar fyrir viokomandi
spjald.

PEGAR pU ATT LEIK @

1 Kastadu teningnum og faerdu krakkann pinn i

E att ad peirri heimsalfu sem pu telur ad tilheyri einu
spjaldanna & spilabordinu. Ef pa kemst ekki i pa
heimsalfuna sem pu vilt, reyndu pa ad komast eins
nélaegt henni og kostur er. Pu getur engu ad sidur
valid eitt spjaldanna, pé ad pu teljir ad pu sért i
rangri heimsalfu.

Spilarinn pér a vinstri hond tekur spjaldid sem pu
valdir og segir pér hvad skuli gera.

2.

b
J A
ﬁ; “\ - Ef pu svaradir spurningunni rétt eda leystir
verkefnid, settu pa stimpil i vegabréfid.
) Settu spjaldid i kassann, dragdu spjald efst Gr
s B bunkanum og komdu pvi fyrir i reitnum sem nu
eraudur.

- Ef spjaldid, sem pu valdir, tilheyrir ekki heimsalfunni, sem
pu ert i, er spjaldinu skilad a sinn reit & spilabordinu. bad
sama gildir ef pu svaradir ekki rétt eda leystir ekki
verkefnid. Allir spilarar geta valid sama spjald

sidar og reynt ad svara spurningunni eda leyst
verkefnid.
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4.

Adur en umferdinni lykur, dragdu pa avallt
2 ferdaskifur ur pokanum. Skifurnar segja til um hvort
pu verdur ad nota einn farmida eda ekki.

«  Efbadar skifur syna \i
mynd af lestarstjéra
parftu ad nota einn af |
farmidunum 7. Sntidu ‘
farmidanum vid. Ef i
petta var sidasti 6notadi {
farmidinn lykur leiknum. s

TOTAL 60%
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- Ef onnur hvor skifan, eda badar, syna ekki mynd af
lestarstjéranum, feerdu ékeypis ferd og parft e
ekki ad nota farmida. 5

e

« Settu notadar ferdaskifur i kassann.

NU & naesti spilari leik.
Réttu honum teninginn
og pokann med
ferdaskifunum.
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Leiknum lykur pegar sidasta stimplinum hefur verié komio
fyrir i vegabréfinu. Allir spilarar vinna og purfa ekki ad draga
fleiri skifur Gr pokanum.

; Ef si®asti farmidinn er nyttur &n pess ad vegabréfid sé fullt
et lykur leiknum. Spilarar purfa ad reyna aftur ef peir
. vilja fylla vegabréfid af stimplum.

Vid hofum enn

ekki leert ad |

lesa.

En vid getum
samt spilaa
meod!
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HVERNIG SKAL SPILA AN SPURNINGA

Ef spila skal 4n spurninga ma gera pad med pessum haetti:

- Spilarinn pér a vinstri hond tekur spjaldid sem pu valdir en
athugar einungis hvort heimsalfan sé rétt. Ef hun er rétt
mattu setja stimpil i vegabréfid. Ef pu ert i rangri heimsalfu er
spjaldinu skilad & spilabordid.

- Dragdu tveer ferdaskifur tr pokanum pegar umferdinni lykur, ( “Y
alveg eins og adur.

- Hvad veistu?-spurningarnar og Finndu mynd!-verkefnin eru
ekki notud, en Hvar i veroldinni?-verkefnin skal leysa.



