Aldur: 7+
Fjoldi leikmanna: 2 - 4
Leiktimi: Ekki tekid fram

Innihald: 1 leikbord med 16 fostum flisum a stignum, 34 ferhyrndar flisar fyrir stiginn,
24 fjarsjodsspil, 4 ped.

Hugmynd og markmid:
[ vélundarhusi sevintyranna er leitad ad dularfullum hlutum og skepnum. Med pvi ad
renna eftir stignum reyna leikmenn ad finna fjarsjédina sem peir agirnast.

Undirbuningur:

[ fyrsta sinn sem spilad er parf ad losa allar flisarnar og spilin ur grindinni.

Stokkid flisarnar. Leggid paer upp i loft 4 audu reitina 4 leikbordinu, med pvi buid pid til
tilviljanakenndan stig i volundarhusinu. Ein flis 8 ad ganga af. Leggid hana vid hlidina a
leikbordinu, hun er notud sidar i spilinu (kemur pa i stadinn fyrir flis sem hefur verid
tekin af bordinu). Stokkid fjarsjédsspilin. Deilid peim jafnt milli leikmanna. Allir
leikmenn leggja fjarsjédsspilin & hvolf a bordid fyrir framan sig. Bannad ad skoda hvada
spil pad eru. Allir leikmenn velja ped og setja pad i eitt af hornunum 3 leikbordinu.
Litirnir segja til um hvada horn pad er. NU erud pid tilbuin!

Gangur spilsins:

Allir leikmenn lita a fyrsta spilid af fjarsjodsspilunum. Pid synid ekki hinum
leikmonnunum spilid. NU reyna peir ad komast a reitinn sem er med sama fjarsjod og
spilid.

Sa byrjar sem hefur adur leitad ad fjarsjod. Spilad er réttsaelis.

Umferd er alltaf i tveimur skrefum.
1. Fezera volundarhusio
2. Feera pedid

Sa sem a4 leik reynir ad komast ad fjarsjodnum i volundarhusinu sem syndur er a spili.
Fyrst setur pu flisina sem liggur vid hlidina a leikbordinu a stiginn og svo feerir pu
pedid.



1. Fzera vélundarhusid

Pad eru 12 6rvar med hlidum leikbordsins. bzer eru vid radirnar par sem pu getur sett
flisina.

S4 sem 4 leik setur auka flisina par 4 leikbordid sem or er, og ytir annarri flis af bordinu.
Eina undantekningin er ad ekki ma setja flis 8 sama stad og henni var ytt ut.
Abending: bad er audveldara ad muna hvert pu matt ekki renna flis med pvi ad lata
hana vera par til hun er notud aftur.

Ef pad er ped a flisinni sem pu yttir ut af pa setur pu pa flis vid hlid flisarinnar sem ytti
henni ut af. Pad telur ekki sem pinn leikur.

Abending: bu verdur ad feera vélundarhusid adur en pu faerir pedid pitt. Eins pé pu
getir komist ad fjarsjédnum an pess ad faera vélundarhdusid.

2. Feera pedid

pegar pu hefur feert volundarhusid ma feera pedid. Pu getur adeins setid a reit ef pu
getur feert pedid pangad an hindrana. Pad ma feera ped eins langt og leikmann langar.
PU matt lika |ata pad standa par sem pad er.

Pegar pu hefur fundid fjarsjodinn sem pu leitadir ad pa snyrd pu fjarsjédsspilinu upp
vid hlidina a stokknum fyrir framan pig. Littu @ naesta fjarsjédsspil. Pegar pu att naest
leik pa finnur pu leid ad fjarsjéodnum.

Abending: Ef pu getur ekki nad i fjarsjédinn sem pu leitar ad pa getur pu faert pedid 4
stad sem gefur pér forskot pegar pu att naest leik.

NU er komid ad naesta leikmanni. Sa setur aukaflisina a stiginn adur en hann feerir
pedid o.s.frv.

Leikslok:
Sa vinnur sem er fyrstur til ad finna alla fjarsjédina og fara aftur a upphafsreit.

Tilbrigdi vio reglurnar:

Yngri b6érn

Gefid fjarsjodsspilin eins og vanalega. Sidan eru pau 16gd 4 bordid, fyrir framan hvern

leikmann, upp i loft (svo fjarsjéodurinn sjaist).

Pegar pu att leik pa reynir pud ad na einhverjum af fjarsjédunum sem pu att a bordinu.
Ef pér tekst pad pa snyrd pu fjarsjodsspilinu vid. begar buid er ad snda 6llum spilunum
vid parf ad fara aftur & upphafsreit til ad vinna.
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