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Chat Perché

Kisukapphlaup

Kappleikur

Aldur: 6-12 ara
2-4 leikmenn

Timi: 30 min

Innihald:

e Leikbord

e 4 kattarped

e 1 hundaped

e 16 matarskifur (4 kjotbitar, 4 fiskar, 4 skinkur og 4 mjélkurfléskur)
e Teningur

e 5Srunnar

e 5tré

o Leikreglur

Stelsjuku kettirnir i hverfinu eru komnir a kreik. Markmid peirra er ad feera mat heim til sin. En peir
purfa ad vara sig @ hundinum sem vaktar géturnar. Hann getur birst hvenzer sem er til ad elta kettina
og stela af peim matnum.

Tilvalinn leikur til ad:

e Orva einbeitingu og bjalfa finhreyfingar
e lezera ad telja
e Lzera ad spila spil med fléknari reglum

Undirbiningur:

Leggid trén og runnanna a graenu reiti leikbordsins. Leggid hvern kott & sitt videigandi hus. Leggid
matarskifurnar vid hlidina a leikbordinu.

Leikreglur:

A. Hver leikmadur velur sér kott. Leikmenn skiptast & ad leika og leika réttseelis. Pedin (kettirnir
og hundurinn) hreyfast einnig réttsaelis.



B. Saleikmadur sem hermir best eftir ketti leikur fyrst. Hann eda hun leetur hundinn detta a mitt
leikbordid. Hundurinn er lagdur & nalaegasta reitinn med hundakofa fra tryni hans.
C. Leikmadurinn kastar teningnum og leikurinn hefst.

Teningurinn:

e Hlidar med 1, 2, 3 eda 4: kétturinn fer afram um samsvarandi fjélda reita.
o HIid med tré+limgerdi: kotturinn fer upp @ naesta tré eda limgerdi.
o HIid med hundi: hundurinn fer 4fram i naesta hundakofa.

Reitirnir:

-Hus: Hver kottur a sitt eigid hus sem er baedi byrjunarreitur hans og endareitur. Ped leikmannsins
verdur ad lenda ndkveemlega a reitnum i lokin, annars verdur leikmadurinn ad faera pedid aftur 4 bak.
Hinir kettirnir mega lenda a hdsareit i leiknum.

-Buadir: 2 sxlkeraverslanir, 2 kjotbuid, 2 ostabuid, 2 fiskbudir. begar kottur lendir & budarreit, faer
hann samsvarandi matarskifu (skinku i saelkerabudinni, kjot i kjotbudinni, mjélk i ostabudinni og fisk i
fiskbadinni).

Matveelin eru 16gd fyrir framan leikmanninn.

Hundurinn: begar leikmadur faer upp hundinn 4 teningnum, faerist hundurinn a naesta hundakofa.

e Ef hundurinn rekst a kott a leidinni i hundakofann, neydir hundurinn kottinn til ad flyja aftur
heim i husid sitt. Ef kotturinn & mat, ma hann vera afram 4 reitnum en hundurinn tekur
matinn (1 skifu).

e Ef hundurinn rekst @ kott upp i tré eda limgerdi (graenn reitur), er kotturinn of hatt uppi til ad
hundurinn nadi honum. Kétturinn parf ekki ad faera sig og missir ekki matinn sinn. Leikurinn
heldur afram.

e Ef kdtturinn lendir 4 hundakofa og hundurinn er ekki par, gerist ekkert. En ef hundurinn er
par, verdur kétturinn annad hvort ad fara aftur i hisid sitt eda gefa hundinum af matnum
sinum (1 skifu).

D. Fyrsti kdtturinn sem snyr aftur heim med einhvern mat er sigurvegarinn!



