258636

Avintyralandio

I landi vintyranna fer 611 fj6lskyldan ad leita ad foldum

gripum.
Fyrir 2-6 pétttakendur, 8 dra og eldri.

Innihald
1 spilabord&
13 @vintyraspil
13 tré
13 myndaskifur
6 ped
2 teningar
Ho6fundar: Alex Randolph og Michel Matschoss
Py0®ing: Gudnin Hrefna Gudmundsdéttir

Kynning

Einu sinni var kéngur sem bjé i f6grum kastala i landi @ vintyr-
anna. Pegnar hans gitu vart hugsad sér betri konung, pvi ad
hann var b&di vitur og karleiksrikur.

Morg ér 1idu og pegar kéngurinn ték ad eldast for hann ad hafa
ahyggjur af pvi hver skyldi taka vid rikinu eftir hann, pvi ad
hann 4tti engin bérn. A sinni 16ngu fi hafdi hann stundum
heyrt 23 { vintyralandinu veru faldir sjaldgzfir og und-
urfagrir gripir. Pessar ségusagnir séttu 4 hann, véktu forvitni
hans og hann langadi sifellt meira ad finna pessa gripi.

Hann dkvad loks ad gera tit leitarleidangur eftir pessum f4-
getu gripum til ad safna peim saman { kastalanum, 6llum til
yndisauka. Er hann hafdi tekid pessa dkvrdun 16t hann pau
bod 1t ganga ad sa sem fyndi prja pessara dyrgripa, og gati
synt honum fundarstadinn, skyldi erfa konungsrikid ad hon-
um latnum.



Markmid leiksins

Patttakendur eiga ad leika sfguna til enda.

Peir leggja af stad til vintyralandsins i leit ad d)’rrgripunum.
- Peir eiga ad finna gripina og tilkynna sifan konginum {
kastalanum felustad peirra. A 'sama tima verda belr ad verjast
4rdsum annarra patttakenda. I leiknum er einnig beitt géldr-
um. S4 vinnur spilid sem fyrstur segir rétt fr4 fundarstad
priggja gripa.

Undirbiningur

1. (ASur en spilad er i fyrsta sinn.) Losid spilin 13 og skifurnar
13 dr spjoldunum. Setjid skifurnar 13 undir trén bannig ad
myndin sjdist eins og synt er 4 spjaldinu. Skifurnar eiga ad
vera parna til frambuidar.

2. Ruglid trjanum med pvi ad yta peim fram og aftur og radid
beim sidan tilviljunarkennt 4 felustadina 13. Eitt tré er sett efst
4 hvern bldu loganna 4 spilabor8inu. Enginn mé vita hvar hver
gripur er falinn.

3. Patttakendur velja sér ped og setja pad i eitt hdsanna i
porpinu.

4. Spilin eru stokkud og bunkinn settur 4 grifu i kastala-

gardinum. Efsta spilinu er sniid upp.
5. Kasti® upp 4 hver skuli hefja leikinn.

Leikurinn

Leikurinn gengur réttszlis. Badum teningunum er kastad {
hvert sinn sem gert er. Leikurinn hefst vi8 porpshli®id. Reitur-
inn med stjornunni er talinn sem fyrsti reitur.

Ad gera

B4bum teningunum er kastad og pedid er hreyft sérstaklega
samkvaemt pvi sem hvor peirra segir til um. Pad m4 byrja 4
hvorum sem er, peim med herri eda l2gri télunni og pad ma
hreyfa pedid 1 badar 4ttir samkvaemt punktunum 4 hvorum



teningi fyrir sig. En pegar 4ttin hefur verid dkvedin verdur ad
fera pedid um jafnmarga reiti og teningurinn segir til um.
(Dzmi: Upp koma 5 4 868rum teningnum og 3 4 hinum. P4 ma
* fera pedid um 8 reiti i hvora 4ttina sem er, en einnig ma fera
pad fimm reiti i adra 4ttina og 3 { hina.) Petta py0ir i raun ad
sd sem 4 leik feerir pedid sitt tvisvar sinnum.

Ad senda ped heim

Ef pedid lendir 4 reit sem annad ped er 4 fyrir — hvort sem
pad er eftir fyrri eda seinni teninginn — er pedid sem var &
reitnum rekid heim { porpid og parf ad hefja ferdina ad nyju.

AD finna dyrgrip

Ef ped lendir 4 einum bliu reitanna ma vidkomandi lyfta upp
trénu vid reitinn og kikja 4 gripinn sem bar er. (Ekki lata adra
patttakendur sjé gripinn!)

Haldi? til kastalans

Sa sem hefur fundid gripinn sem bedid er um i kastalanum
getur strax haldid af stad pangad ad tilkynna fundinn. (P6 er
skynsamlegt ad 14ta métspilarana ekki verda vara vid hvert
stefnt er, pvi ad peir geetu tekid sig saman um ad reka vidkom-
andi aftur heim.)

Til a0 komast i kastalann parf pedid ad lenda 4 lykilreitnum i
ndkvemu kasti med 68rum teningnum eda badum. Ef pad
hefst ekki verSur ad halda afram fram hj4 kastalanum og reyna
aftur { nzsta leik.

Ad tilkynna fundinn

S4 sem kemst 4 reitinn med lyklinum m4 upplysa um fundar-
stad gripsins sem spilid i kastalanum kallar 4. Hann gzt pa
sagt: ,,Snzldan sem Pymirds stakk sig 4 er undir pessu tré*
um leid og hann lyftir upp trénu sem hann élitur geyma
snzlduna. Sidan litur hann undir tréd til ad sja hvort hann hafi
aréttu ad standa.



Ef petta er RETTA TRED synir hann hinum pétttakendunum
undir tréd, setur bad aftur 4 sinn stad og far spilid { verdlaun.
Siban er efsta spilinu { bunkanum sniid vid og na&sti 4 leik.
Ped pess sem var ad tilkynna fundarstad er afram 4 lykilreitn-
um og hann m4 reyna ad segja til um stadsetningu nyja
dyrgripsins pegar hann gerir nest — ad bvi undanskildu ad
annad ped hafi lent 4 reitnum og reki® hann heim { millitiinni.
I stad pess ad koma med tilkynningu i nasta leik m4 kasta
teningunum og halda 4 brott frd kastalanum.

Ef getid var upp 4 RONGU TRE 4 vidkomandi ad leggja tréd
aftur nibur hid skj6tasta og fzra pedid sitt heim 1 porpid svo
1iti0 beri 4. Ekki lita mdtspilarana sjd hvad er undir trénu.
Galdrar

I hvert sinn sem sama tala kemur upp a badum teningum m4
beita galdri ef vidkomandi karir sig um pad. Hann getur b4
gert valid einn galdur af premur, allt eftir pvi hvad honum
hentar best:

— feert pedid sitt 4 audan bldan reit og kikt undir tréd
sem bar er,

— fert pedid sitt ad kastalanum, ad fyrsta reitnum
handan bruarinnar; ef vidkomandi er kominn yfir
briina m4 hann setja pedid 4 lykilreitinn,

— skipt um @vintyraspil innan kastalamtranna. Spilin
eru pa stokkud, sett aftur 4 grifu og efsta spilinu
sniid upp. Ef aftur kemur upp sama spilid gildir pad.

Ef tvenna 4 teningunum er notud til ad beita téfrum m4 ekki
fara pedid i peim leik.



