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FJOLSKYLDUSPIL

MARKMID LEIKSINS INNIHALD

AJ vera fyrstur til ad heimsakja alla 4fangastadina og koma happaskildingnum { Leikbord, 250 spurningaspj6ld, 50
X . atvikaspjold, 6 personur ur pappa

RO d S ITIIIE med plaststondum, 6 happaskildingar
ur pappa (5 plat og 1 alvoru), 6
leidakort ur pappa (1 fyrir hverja
UPPSE"'NING personu), sniningshjél, skrefateljari

[ fyrsta sinn sem spilid er leikid setjid pid orina 4 sniningshjslid: prystid tittinum 4 I B S (e

X . B el S . . verja personu).

kringlétta stykkinu gegnum midjugatid 4 hjélinu og festid sidan orina vid framan fra.

Setjid leikbordid saman, pad tekur dalitid plass.

Takid atvikaspjoldin frd spurningaspjoldunum. Stokkid atvikaspjoldin. Leggid pau 4 hvolf

i sérbunkum, vid hlid leikbordsins. Spurningaspjoldunum m4 skipta { nokkra bunka.

Hver keppandi velur sér persénu og tekur leidakort og einkennismerki sinnar persénu.

Keppendur purfa nd ad dkveda hvort peir leika spilid 4 venjulegan hétt eda { hradferd. Ef

peir velja hradferd, eru leidakortin sett fyrir framan keppendur med hradferdar-hlidina

upp. I venjulegu spili eru leidakortin sett med hina hlidina upp fyrir framan keppendur.

Setjid hverja personu 1 plaststand og komid henni fyrir 4 upphafsstadnum sem er sd fyrsti &

leidakorti somu personu. Setjid skrefateljarann vid hlidina 4 leikbordinu par sem allir geta

sé0 hann. Setjid leikpedid 4 skrefateljarann.

HAPPASKILDINGURINN

Setjid alvoru happaskildinginn og platskildingana 4 hvolf 4 bordid pannig
ad peir séu jafnmargir og keppendurnir. Stokkid skildingana og 14tid
hvern keppanda hafa einn. Allir skoda sinn skilding. Platskildingunum er
skilad strax { kassann en sd keppandi sem fengid hefur hinn raunverulega
happaskilding leggur hann nidur hjd sér, med framhlidina upp. Hann parf
alltaf ad hafa skildinginn synilegan fyrir hina keppendurna.

www.andrésond.is
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LEIKURINN

Keppendur reyna ad nd dfangastodunum 4 leidakortum sinum hradar en hinir. Sd sem
er med alvoru happaskildinginn reynir ad koma honum { peningageymi Jéakims, pad er
lokatakmarkid. Hinir reyna ad nd af honum skildingnum og koma honum 1 geyminn og
vinna pannig leikinn.

Yngsti keppandinn byrjar. Sd sem 4 leik hefur 5 skref til umrada og notkun peirra er
rakin med pvi ad hreyfa leikpedid 4 skrefateljaranum. Pegar ny umferd er ad byrja er

pedid sett 4 merkid ,,5° 4 skrefateljaranum. Skrefin er hagt ad
nota { ferns konar tilgangi:

Hreyfing: pegar pu hreyfir persénu pina um einn reit 4 bordinu
kostar pad pig 1 skref.

Spurning: spurning kostar pig 2 skref. Spurningu er adeins
hagt ad velja pegar persénan stendur { hring med litudum

(ekki hvitum) grunni. Med pvi ad svara rétt ferdu ad draga
atvikaspjald og getur pannig unnid pér inn aukaskref eda rétt
til ad nota Uppfinningavél Georgs. En gattu pin: Hex{a de Trix,
Bjarnabofarnir og adrir prjétar lira parna { sama bunka.

* Sniiningur gaefuhjolsins: ad snia gefuhjolinu kostar pig 2
skref. Pu getur unnid aukaskref frd hjdlinu til ad flyta fyrir sigri
pinum.

* A0 na happaskildingnum: pegar personan pin lendir 4 sama
reit og persénan sem er med skildinginn, mdttu taka skildinginn
af henni — EF pu hefur ndd jafnmorgum dfangastooum og hun!
Pagd kostar pig 1 skref ad taka skildinginn.

Pegar pu dtt leik hefurdu frjalsar hendur med val 4 adgerdum,

svo lengi sem pu att ndg af skrefum til ad greida fyrir per.

Oll faanleg skref parf ad nota i hverjum leik (nema pegar farid er inn {
peningageyminn).

AFANGASTABIR LEIDAKORTANNA

[ leiknum parftu ad koma vid 4 6llum dfangastédum 4 leidakortinu pinu { peirri r6d sem
sést 4 kortinu. Pegar pu kemur 4 dfangastad skilurdu par eftir eitt af einkennismerkjum
pinum. A pennan hétt er audvelt ad fylgjast med hver hefur heimsétt hvada dfangastad.

Milljardamaringa-
klibburinn

Peningageymir
Joéakims

Styttan af

Smjorlikis-
Kornelfusi Blesond Girlausa Bjarnabéfanna verksmidjan
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SPURNINGAR OG SVOR VID PEIM

Spurningar spilsins skiptast { fjéra mismunandi flokka:

O Andrés og félagar (bldar) — spurningar um {bia Andabajar, hvad peim I .
1 101 5 1r dvini 1 a) Angus Adalond

finnst skemmtilegt og hvad leidinlegt, tomstundir, dvini og margt fleira. e e

<) Andaldur ,Villiond” hinn galvaski

Q Sogur (grenar) — spurningar ur sigildum ségum bladanna { gegnum

arin, eftlr Carl Barks, DOH ROS& O'ﬂ' Med hverju feldi akvedinn professor 6bodna gesti frd
. " . ” .. ., hinni dsnortnu eyju sinni?
O Hitt og petta (gular) — ymsar spurningar dr heimi Andrésar Andar a) Steingervingargeisla
b) And-trqg(?ugeis\a
(O Myndaspurningar (raudar) — spurningar sem tengjast myndinni hinum o) Ofug-n QR
megin a Spjaldinu Hvada leik spila Bjarnabofarnir & heimili sinu?
a) Kotru
o .l - . o119 . . b) Billjard
Allar spurningarnar hafa prja svarméguleika. Ef keppendur vilja, m4 lika sleppa pvi ad s
gefa upp svarmoguleikana. Ad vinna spilid® med peim hzatti getur verid nokkurt afrek —
pess vegna melum vid med peirri adferd vid alla Andrésarsérfredinga! H)veGré"hl,aninz L
a) Gull-lvar Grjotharoi
5 9 IR Y . . . . . b) J6i Rokkafelli
Litlu hringirnir 4 leikbordinu syna pér hvers konar spurningu er um ad ra&da. Ekki er Sl
hagt ad kaupa neinar spurningar 4 hvitu hringjunum. Pegar keppandi hefur dkvedid ad
kaupa spurningu og tvo skref hafa verid dregin frd peim sem hann hefur til radst6funar, 4 FJOLSKYLDUSPIL o3

keppandinn vinstra megin vid hann ad taka efsta spjaldid ur spurningaspjaldabunkanum
og lesa spurninguna (og pd svarmoguleikana) upphdtt. Ef keppandinn svarar rétt

getur hann dregid atvikaspjald og fylgt pvi sem par stendur. Eftir ad buid er ad nota
spurningaspilid er pad sett nedst { sama bunka.

Deemi: Pdll d leik og er pd pedio d ,,5“ d skrefateljaranum. Pdll dkvedur ad feera sig
um 3 skref d bordinu og fer pd meo pedio 3 skref, rangsceelis. Pedio synir nii pau 2
skref sem Pdll getur notad. Hann dkveour ao kaupa sér spurningu. Pedio er feert 2
skrefum lengra til baka og Pdll d pd ekki fleiri skref til ad nota. Spurningunni svarar
hann hins vegar rétt og par med md hann draga atvikaspjald. A pvi er Stdlondin,
sem veitir Pdli 4 skref til viobotar. Pedio er feert 4 skref réttseelis og Pdll getur pd
haldio dfram og d 4 skref onotud.

AP NA HAPPASKILDINGNUM
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Pegar pu lendir 4 sama reit og handhafi happaskildingsins mattu taka skildinginn — en pad
kostar 1 skref og pu verdur ad vera buiinn ad koma vid 4 ad minnsta kosti jafnmorgum
afangastodum og handhafinn. (Pad pydir ad handhafi skildingsins getur varid sig fyrir
slikri yfirtoku med pvi ad koma hradar vid 4 afangastodunum en hinir). Pegar pu ferd
happaskildinginn { gegnum atvikaspjald eda eina af uppfinningum Georgs, skipta fjoldi
dfangastada og 6notud skref ekki mdli. Adeins eitt tekifaeri er veitt til ad nd skildingnum {
hverri umferd.

Pegar happaskildingurinn er tekinn af pér verdur pu ad bida eftir nestu umferd til ad

mega taka hann aftur og pu verdur ad heimsakja nesta dfangastad adur en pu ferd ad
taka skildinginn til baka, nema pu hafir pegar komid 4 sidasta dfangastadinn 4 undan
peningageyminum.

S996 9290
LTRILYOE

hePeTec

Til gamans fylgir spilinu petta
spjald med 6tal Gborganlegum
svipbrigdum Andrésar Andar.
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SNUNINGSHIOLI®D
Sniiningshjdlid hefur tvenns konar hlutverk: Gaefuhjél (innra,
raudgult svedi) og Uppfinningavél Georgs (ytri, gul-graenn
hringur). Gefuhjdlid er hagt ad nota fyrir verd 2 skrefa. Verdlaunin
eru 0, 3 eda 6 ny skref.

Vél Georgs m4 adeins nota pegar atvikaspjald leyfir. Utkoman getur
ordid eitthvad af pessu:

* Timavél — farou yfir 4 nasta dfangastadinn pinn d bordinu.

kipt;

* Peningasegull — pu ferd happaskildinginn.

¢ Personuskipti — pu matt skipta um persénu vid annan keppanda.
Nyi eigandinn feer alla dfangastadi sem heimsattir hafa verid og
pau kort sem personan 4, somuleidis hugsanlegan happaskilding ad
auki. Persénurnar halda sinum stad 4 bordinu.
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e Fjarflutningur — pu getur flutt eina af persénum hinna yfir 4 fyrri
stadsetningu.

* Minnkunarvél — pu hefur adeins 3 skref til ad nota { n@stu
umferd.

AD VINNA SPILID

Pegar pu ert buinn ad koma vid 4 6llum dfangast6dunum og ert med happaskildinginn {
pinum hondum, vinnurdu med pvi ad komast { reitinn med peningageyminum.

HRADFERPARREGLUR

* Hver keppandi setur sina persénu 4 upphafsstadinn sem sést 4 hradferdarhlid
leidakortsins.

e Einn keppandi faer happaskildinginn, sjd leidbeiningar um happaskildinginn.

* Keppendur reyna ad heimsakja dfangastadi 4 leidakorti sinu med pvi ad hreyfa sig 4
leikbordinu.

* Ef keppandi er ekki med happaskildinginn, reynir hann ad nd honum.

e Py getur valid hvernig pu eydir pinum 5 skrefum pegar pu 4tt leik. Moguleikarnir og
gjaldid fyrir pd eru pessir:

— Feert um eitt skref — 1 skref
— Spurning — 2 skref (ef pu svarar spurningu rétt mattu draga atvikaspjald)
— Gafuhjolid — 2 skref
— A0 nd happaskildingnum — 1 skref
e Pu getur ndd happaskildingnum ef pu uppfyllir pessi prju skilyrdi:
— Pd ert  sama reit og handhafi happaskildingsins
— Pu hefur heimsott a.m.k. jafnmarga dfangastadi og handhafi happaskildingsins
— Pd 4tt minnst 1 skref eftir til greida med

e Ef pu tapar happaskildingnum parftu ad heimsa®kja n@sta dfangastad (ef pu 4tt einhvern
eftir) 40ur en pu getur tekio skildinginn aftur.

e Eftir ad hafa tapad skildingnum er ekki hagt ad nd honum strax aftur { nestu umfero.

L. o PR . . . Andrés Ond - Fjélskylduspil
 S4 vinnur sem kemur happaskildingnum { peningageyminn eftir ad hafa heimsoétt alla ©nDirSenSeyn JOSYICHSE

afangastadina. Utgefandi: Edda utgafa, 2009
pydandi: Pétur Astvaldsson
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