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Leidbeiningar fyrir avaxta- og graenmetisspil bls. 22

bad sem parf: Tening, spilakarla eda tappa (t.d. af mjolkurfernum).

Markmid spilsins: Ad auka ordaforda. Mikilvaegt er ad tala um ordin i reitunum a medan spilad er. Gott er ad
nefna hverja mynd medan tappinn er feerdur.

Spilareglur/hvernig a ad spila:
e Leikmenn setja tappana sina a byrjunarreit. Yngsti leikmadurinn byrjar.
e Leikmenn skiptast a ad kasta teningnum og feera tappann sinn um eins marga reiti og teningurinn segir til um.
® Leikmadur annadhvort
o byr til setningu Ur ordinu sem er a reithnum sem hann lendir 4 eda
o nefnir eitthvad tvennt sem einkennir myndina (t.d. surt og gult)

o Ef leikmadur lendir a reit med hindrun parf ad faera tappann til baka um einn reit. Ef leikmadur lendir 4 reit
med avaxtaparty eda hollustu ma hann faera tappann sinn fram um tvo eda prjar reiti allt eftir pvi sem stendur
a reitnum.

® S3 leikmadur sem kemur fyrst & endareit sigrar.

Go6da skemmtun!
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Leidbeiningar fyrir spil bls. 78

bad sem parf: Tening og spilakarla (t.d. tappa af mjélkurfernum).

Markmid spilsins: Ad auka ordaforda og efla tjaningu. Nemendur tala um myndirnar i spilinu, lysa hlut eda dyri

med sinum eigin ordum.
Spilareglur/hvernig a ad spila:

e Leikmenn fa jafn marga tappa hvor, t.d. 5-10.
e Leikmenn skiptast & ad gera.
e  Fyrstileikmadur setur tappa 4 leikbordsreit og kastar teningnum. Talan a teningnum segir til um

hversu morg atridi leikmadurinn parf ad segja um myndina a reitnum.

o Til deemis, ef leikmadur velur reitinn med skjaldbdku og teningurinn lendir a@ 2, myndi
leikmadurinn fyrst segja ,,skjaldbaka“ og segja svo fra atridum sem tengjast skjaldbokum:

,baer fara haegt og hafa hus 4 bakinu."
e Leikurinn heldur afram par til leikmenn hafa notad alla tappana sina.
Tilbrigoi:

e Til einfoldunar ma sleppa teningnum og barnid segir eins mikid og pad getur um myndina sem pad
valdi.

e Til einféldunar ma kenna ordaforda med pvi ad lata barnid einungis nefna myndirnar sem pad setur
tappann sinn a.

e Latid barnid bua til setningu eda ségu med ordunum sem pad hefur valid.

® Annar leikmadurinn lysir einhverri mynd og hinn 4 ad geta hvada mynd hann er ad tala um. begar

leikmadur hefur getid rétt er settur tappi yfir myndina.

Gbéda skemmtun!



