4 drekar 1 vindmylla
(raudur, gulur, (samsett ur
greenn og blar) 2 hlutum)

1 leikbord

o

2 teningar

Ungir drekavinir vilja jafnvel keppa pegar peir leika sér.,Hver er fljétastur ad fljuga
kringum eyjuna?” hrépar litli graeni drekinn.,Vid skulum lata reyna & pad!” Hann
parf ekki ad spyrja vini sina prja aftur og bratt hefst kappflug kringum Drekaeyju.
Snarpur vindur blzes. Stundum hjélpar hann peim til ad komast hratt leidis. Odru
hverju blaes hann i fangid og getur pa kastad litlum drekum afturabak ...

Spilaundirbuningur
Adur en pid hefjid spilid, leggid leikbordid & mitt bordid. Setjid saman bada hluta

vindmyllunnar og komid henni fyrir i holunni a leikbordinu pannig ad einn af
vaengjunum fijérum sé beint fyrir aftan upphafsreitina fjéra.
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Hver leikmadur velur sér dreka og setur hann a einn af upphafsreitunum. Nu purfid
pbid adeins einn af teningunum tveimur og af stad med ykkur!
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Med hvorn teninginn viljid pid spila?

. Notid pennan tening fyrir orlitid '_ o Ef pid notid pennan tening
@' léttari utgafu af spilinu. @ verour spilid orlitid erfidara.

A B

Spila med teningi A: Vidbuin, tilbdin, af stad ...
Yngsti leikmadurinn byrjar og sidan er haldid dfram med spilio réttseelis.
Pegar rodin er komin ad pér kastar pu teningnum.

= . Haltu afram ad fljuga réttseelis med dreka pinn 4 sinni braut um eins marga
5\1&' “ reiti og teningurinn synir. Pad getur komid fyrir ad pu purfir ad lenda
" drekanum a reit sem tilheyrir vindmyllunni.

Ef drekinn pinn lendir 4 greenum reit ma hann fara beint afram um tvo reiti til
vidboétar. Ef hann endar umferdina 4 raudum reit verdur hann ad fara strax tvo
reiti afturabak.

2., NG hefurdu vindinn i bakid. Pad pydir ad pu hefur medvind. Snidu
M vindmyllunni &fram réttsaelis um 1, 2 eda 3 reiti. PU reedur hvort pu snyrd
vindmyllunni um 1, 2 eda 3 reiti.

£33 NG hefurdu vindinn i fangid og pvi er motvindur. Pad er erfitt ad fljuga &
Q&y moti honum. Snudu vindmyllunni aftur um 1, 2 eda 3 reiti (rangsaelis).

Pad er medvindur og leikmadurinn, sem d leik, dkvedur ad feera vindmylluna dfram um
tvo reiti.

Hugsanlegt er ad drekinn pinn faerist & greenan eda raudan reit pegar vindmyllan
feerist. [ peim tilvikum & drekinn einnig ad feerast pegar i stad um tvo reiti fram eda
aftur (@n pess ad vindmyllunni sé snuid).
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ihugadu vel i tilviki medvinds eda métvinds um hversu marga reiti pu vilt faera

vindmylluna (1, 2 eda 3). begar pu feerir hana reyndu ad feera drekann pinn eins
langt og mogulegt er, eda med métvindi eins stutt og moégulegt er. Gaettu pess
hins vegar einnig ad pu sért ekki ad hjalpa hinum drekunum of mikid i leidinni.

Spila med teningi B

Ef pid hafid akvedid ad spila med teningi B gilda somu reglur og med teningi A.
Eini munurinn er eftirfarandi:

& . Pegarvindtaknio kemur upp i kasti getur pu valid hvort pu hefur vindinn
\:-s‘;:/‘ i fangid eda bakid. Pad pydir ad pu akvedur hvort pad er métvindur eda
“ medvindur. Eftir pvi hvort pu velur faerirdu vindmylluna fram eda aftur um
1, 2 eda 3 reiti. Einnig aettir pu hér ad reyna ad faera drekann pinn eins langt og
haegt er an pess ad hjalpa hinum drekunum of mikid.

Leikslok

Spilinu lykur um leid og leikmadur kemur drekanum sinum allan hringinn i
kringum Drekaeyjuna og naer fyrstur aftur 3 upphafsreitinn eda fer yfir hann. S&
leikmadur vinnur.

Nokkrar fleiri abendingar

« Drekarnir haldast alltaf & sinni vidkomandi braut.

« Drekarnir geta einnig lent & reitum & vindmyllunni. Ef vindmyllunni er sidan
snuid ferdast peir med henni. begar buid er ad faera vindmylluna og dreki
lendir & graenum eda raudum reit & vindmyllunni faerist hann samkvaemt
reglunum um tvo reiti &fram eda afturdbak.

« Efleikmadur, sem byrjar, faer upp,motvind” i fyrsta kasti getur svo farid ad
drekarnir feerist afturabak yfir byrjunarreitinn. i pvi tilviki lykur spilinu ekki
pegar drekarnir lenda & upphafsreitnum. beir purfa alltaf ad fara heilan hring {
kringum eyjuna til ad komast & upphafsreitinn.




