Aldur: 4+
Fjoldi leikmanna: 2 -6
Leiktimi: 15 — 20 minatur

Innihald: 13 tré, 13 takn fyrir fjarsjéd, 13 fjarsjoédsspil, 2 teningar, 6 ped, 1 leikbord

Hugmynd og markmid:

Pegnar minir, pid sem erud mér svo hjartfélgnir.

Par sem ég 4 engin born sjalfur pa leita ég arftaka krinunnar sem er verdugur ad rikja
yfir konungdaeminu.

Eg leita medal ykkar ad vitrum og snjéllum einstaklingi. Eg skora & ykkur 61l ad taka patt
i evintyralegri leit i skdginum par sem fjarsjédir eru faldir. Sannadu og syndu ad pu sért
bess verd/ur ad vera arftaki minn. Gangi ykkur vel, konungurinn.

Sa sem er fyrstur ad finna prja fjarsjédi vinnur!

Undirbuningur:

1. Adur en byrjad er ad spila parf ad losa 13 fjarssjédsspil og 13 takn fyrir fjarsjédi af
pappirnum. Setjid taknin i botn trjanna, eins og synt er a blédunum. Pegar buid er
ad festa taknin i botninn pa a ekki ad hreyfa vid peim aftur.

2. Faerid trén til svo pid vitid ekki hvar hvert takn er. Setjid pau svo a blau reitina
leikbordinu. Enginn a ad vita hvar hver fjarsjédur er.

3. Hver leikmadur velur ped og laetur pad naerri stjornunni i porpinu. bar er
upphafsreitur fyrir 6ll pedin.

4. Stokkid spilin og setjid pau 4 hvolf i forgard kastalans. Latid efsta spilid snda upp svo
fjarsjodurinn sjaist.

Gangur spilsins:

Sa sem er yngstur leikur fyrst. Leikid er réttseelis.

1. Varpid badum teningum og feerid pedid um jafnmarga reiti og télurnar sem komu
upp segja til um. Tvo eda fleiri ped mega ekki standa 4 sama reit. Pad ma fara
framhja pedi. Reiturinn sem pad stendur a telst med.

2. Ef pedid pitt lendir 4 blaum reit pa skodar pu undir tréd sem er naest reitnum til ad
sja hvada fjarsjodur er falinn par. Reyndu ad muna hvada fjarsjod pu sast. Hinir
leikmennirnir mega ekki sja.



3. Ef pu heldur ad pu vitir hvar fjarsjédurinn er sem lyst er eftir af troppum kastalans
ba getur pu reynt ad vinna til hans/fjarsjédsspilsins a eftirfarandi hatt:

Vertu fyrst/ur til ad komast a reitinn med lyklinum =0 sem er vid kastalann.
G40u geetilega undir tréd sem pu heldur ad fjarsjédurinn er falinn undir. Adrir mega
ekki sjd. Er fjarsjodurinn undir trénu sa sami og er 4 fjarsjédsspilinu sem snyr upp |
loft vid kastalann?
e JAalTil hamingju! Synid hinum leikmdénnunum undir tréd og setjid pad svo
nidur. Takid fjarsjoédsspilid sem vidurkenningu. Snuid naesta spili upp i loft.
Naesti a leik. begar pad kemur aftur ad pér pa ma pedid pitt vera afram a
reitnum med lyklinum. PU matt reyna ad finna fjarsjédinn sem svarar til
spilsins sem nu er upp i loft. P4 matt lika fara fra kastalanum og leita fleiri
fjarsjoda.
e Nei! bu setur tréd nidur og segir hinum leikmonnunum ad pu hafir haft rangt

fyrir pér. Sem refsing pa ferd pu aftur a upphafsreit i porpinu “** . Naesti &
leik.

Leikslok:
Sa vinnur sem er fyrstur til ad safna premur fjarsjodsspilum og tilkynna kédnginum hvar
fjarsjodirnir voru faldir.

Abendingar:
Gleymid ekki ad fylgjast med hreyfingum annarra peda um leid og pid leitid ad
fjarsjodum. Pad ma ekki vera of audvelt fyrir pau ad komast ad kastalanum med
vitneskju um pad sem gaeti verid rétti fjarsjodurinn.
Hafid ekki ahyggjur af pvi ad finna ekki fjarsjédinn sem lyst er eftir af troppum
kastalans hverju sinni. Pad er mikilvaegara ad muna hvar fjarsjédirnir sem pu finnur
eru.
A medan leik stendur ma enginn breyta nidurrédun trjanna.
Hér er listi yfir fjarsjodina sem eru faldir i £vintyraskéginum:

e Snzlda byrnirdsar.

e Mursteinshus sem prir litlir grisir bua i.

e Stoéru stigvélin sem Stigvéladi kotturinn gengur i.

e Belti hugrakka skraddarans.

e Tofrabaunin Ur Jéa og baunagrasinu.

e Sleikipinni frd kofa nornarinnar i Hans og Grétu.

e Rokkurinn sem Rumputuski spann a.

o Tofraspegillinn ur Mjallhviti.

e Rauda hettan hennar Raudhettu.

e Lokkur ar hari Gullveigar.

e Annar af glerskonum hennar Oskubusku.

e Kdrénan ur Nyju fotin keisarans.

e Gyllti boltinn sem froskaprinsinn endurheimtir fyrir prinsessuna.



Tilbrigdi vio reglurnar:

Ef ykkur langar ad spila lengri utgafu med meiri keppni og skipulagi pa er haegt ad baeta

pbessum reglum vid:

1. HREYFING: begar pu feerir pedid notar pu bada teninga en aldrei bada i einu.
Byrjadu a ad varpa 60rum teningnum og faera pedid um jafnmarga reiti og télurnar
sem komu upp segja til um. Svo varpar pu hinum teningnum og feerir pedid. bessi
regla gildir um allar feaerslur/hreyfingu. Einnig pegar pu reynir ad lenda 4 reitnum

med lyklinum.

2. SENDA MOTHERJA HEIM: Ef pedid pitt lendir 4 reit par sem annad ped er fyrir pa fer
pedid pitt & upphafsreit i porpinu (reitur med stjornu). betta gerist lika eftir ad ped
hefur verid feert pegar fyrri teningnum af tveimur hefur verid varpad—sja reglu 1.

HREYFING.

3. TOFRAR NOTADIR: Ef pu faerd tvo eins upp — sému tolur 4 bada teninga — pa matt
bu, ef pa vilt, nota téfra og virkja einn af kroftunum:

Pedid hoppar ad hvada blaa reit sem er, pu gair undir tréd.

Pedid hoppar ad reitnum med skeifuna > fyrir framan kastalann.
Pu stokkar fjarsjédsspilin og leggur aftur spil upp i loft (afgangurinn
er a hvolfi). Ef sama spil og adur (fjarsjodur) snyr upp pa er pad svo
(bu matt einungis stokka og velja nytt spil einu sinni).

byding: Eirny Valsddttir



