Monsieur Carrousel
Herra Hringekja

Leikreglur

Ullarbrjéstsykur, parisarhjdl, blodrur... ferdativoliid er maett. En pad er eitt leiktaeki sem heillar bornin
mest af 6llum, hringekjan! Hvert og eitt peirra vill préfa pessa frabaeru hringekju en herra Hringekja
er alltaf ad lita til himins. Dimm sky hrannast upp @ himnum. Vonandi komast allir ad adur en
rigningin byrjar og loka parf leiktaekinu pad sem eftir er dags.

Innihald

1 hringekja ur tré

10 solargeislar i brotum

1 marglitadur teningur

1 leikbord

8 regndropar ur tré

12 krakkaskifur

6 seetadiskar med mismunandi erfidleikastigum

1 leikreglur + 1 baeklingur

Undirbdningur
1
Pu getur bedid einhvern fullordinn ad hjalpa pér vid undirbuninginn.

Veldu seetadisk og settu hringekjuna saman eins og synt er i baeklingnum (eda horfdu 4 myndbandid
med pvi ad skanna QR kddann aftan a reglunum).

2

Settu hringekjuna 3 leikbordid.

3

Geymdu regndropana og sélargeislabrotin vid hlidina & leikbordinu.

4

Geymdu krakkaskifurnar og teninginn lika hja bordinu.



5

Leikmadurinn sem fér sidast i hringekju leikur fyrst.

Hittu persénurnar

Herra Hringekja

Hann hjdlpar pér ad finna laus seeti i hringekjunni.
Tviburarnir (Caspar og Anto)

beir eru adstodarmenn herra Hringekju. beir hjlpa pér i leikslok ef parf (bls. 13).

Krakkarnir

peir vilja ekkert meira en ad prdéfa hringekjunal
Nelson Paul Lulu

Elisa Maya John

Liam Leanne Ethan

Amy Mimi Yanis

Markmid leiksins
Herra Hringekja er samvinnuleikur.

Allir vinna saman ad pvi ad koma 6llum krokkunum i hringekjuna ddur en rigningin byrjar!

Gangur leiksins

Leikid er réttsaelis.

begar leikmadur 3 leik, leikur hann i 2 skrefum og framkvaemir hvert skrefid a faetur 68ru:
Skref 1

Leggja nidur krakkaskifur

Skref 2

Vedur

Skref 1 Leggja nidur krakkaskifur

Pegar pu att leik, kastar pu teningnum. Litirnir @ teningnum samsvara litunum a tréhringekjunni.



Veldu krakkaskifu sem er ekki @ hringekjunni og leggdu 4 autt szeti sem samsvarar lithum sem pu
fékkst upp a teningnum.

Taktu naest skref 2: Vedur (bls. 12)

Gaettu pess ad muna hvers konar saetum krakkarnir sitja i (t.d. Ijén). Pad verdur gagnlegt seinna! (Sja
bls. 11: ,Ef pegar er krakkaskifa i seetinu.”)

? Hvad ef 6ll saetin i litnum sem teningurinn synir eru upptekin?

Ef satin i litnum sem teningurinn synir eru upptekin, snyrd pu hringekjunni. pegar hin stédvast,
skodar pu satid sem fingur herra Hringekju bendir a:

Ath. Ef pu ert ekki viss um hvada saeti herra Hringekja bendir 4, snadu hringekjunni aftur!

Ef satid er autt
Veldu krakkaskifu og leggdu 4 satid sem herra Hringekja bendir a.

NU skaltu taka skref 2: Vedur (bls. 12)

Ef begar er krakkaskifa a saetinu

Manstu i hvada seeti krakkinn situr (t.d. 1jén)? Pd matt spyrja hina leikmennina hvad peir halda. begar
bu heldur ad pu sért bdin/n ad finna Ut Ur pvi, segdu upphatt hvada szeti pd heldur ad krakkinn sitji i
og lyftu krakkaskifunni. begar pu ert bui/n ad g4, geettu pess ad setja krakkaskifuna aftur a saetid.

Ef pu giskadir 4 rétt saeti, bravd! b matt setja sélargeislabrot & bordid. Sja bls. 12 fyrir meiri
upplysingar um hvernig a ad leggja nidur sélargeislabrot.

Ef pu giskadir rangt, Ups! bu verdur ad leggja regndropa a einn af samsvarandi reitum & leikbordinu.
Pu hefur nu lokid leik i umferdinni.

Rad: Til ad hjalpa til vid ad muna, geta leikmenn hugsad upp stuttar ségur pegar peir leggja nidur
krakkaskifurnar sinar a hringekjuna.

Skref 2 Vedur

begar buid er ad koma krakkanum fyrir i audu saeti, er hringekjunni snuid (hun parf ad sndast a.m.k.
einn heilan hring). Ekki missa sjonar a krakkanum pinum!

I Ekki snua hringekjunni of hratt, annars gaetu krakkaskifurnar flogid ut af!

A medan hringekjan snyst, geta leikmenn sungid saman litid lag:



,Hringekja, hringekja, pu hringsnyst nétt og dag

Sél, sdl, sél, lattu ei regnid vinna pennan slag!”

? Hvernig er vedrid pegar hringekjan stoppar?
pad eru tvo mismunandi sveedi i kringum hringekjuna. Pau syna vedrid.
Skodadu sveedid sem krakkinn pinn endar & pegar hringekjan haettir ad snuast.

Ath. Ef pu ert ekki viss um hvada svaedi krakkinn pinn er 4, snddu hringekjunni aftur.

Regnsvadid

Er krakkinn pinn er a regnsvaedinu? £ nei! Skyin hrannast upp. Leggdu regndropa 4 einhvern
samsvarandi reita a leikbordinu. Naesti leikmadur & nd leik.

Solarsvaedi

Ef krakkinn er & sélarsveedinu, frabaert! Sélin skin! Veldu sdlargeislabrot og leggdu pad strax a einn
samsvarandi reita a leikbordinu. Naesti leikmadur a nu leik.

I Athugid ad klara verdur sélargeisla 4dur en hagt er ad byrja a nyjum.

Hvernig 4 ad klara sélargeislabrot 4 leikbordinu?
Pegar pu hefur valid sélargeislabrot og lagt 4 bordid, eru tveir moguleikar:

Sélargeislabrotid klarar sdlargeislann, vel gert! Sélin birtist of pu getur tekid einn regndropa af
leikbordinu.

Sélargeislabrotid klarar ekki sélargeislann pvi pad er of stutt eda of langt. Sdlin skin ekki ndgu skaert
til ad fjarleegja regndropa. Settu sélargeislabrotid aftur vid hlidina a leikbordinu.

[ hvoru tilfellinu sem er, lykur pu leik og naesti leikmadur & leik.

Ath. Ef allir sélargeislarnir eru kldradir, gerist ekkert pegar krakki stoppar & sélarsveedinu. Sélin er
pegar hatt & himni.

Ad fa hjalp fra tviburunum

Ef adeins er eftir ein krakkaskifa til ad leggja a hringekjuna, pa og adeins pa, mattu bidja um hjalp fra
tviburunum, Caspar og Arto. bu faerd auka teningskast!

begar pu att leik, kastar pu teningnum. Ef liturinn sem pu faerd upp, samsvarar ekki lithum & auda
seetinu, mattu kasta teningnum einu sinni i viobot.



Ef teningurinn synir lit auda saetisins, jibbi! ba getur lagt Gt sidustu krakkaskifuna pina!

Ef ekki, snyrd pu hringekjunni, skodar szetid sem herra Hringekja bendir 4, og leikur eins og Utskyrt er
i kaflanuum ,,Hvad ef 6ll saetin i peim lit sem teningurinn synir eru upptekin?“ (bls. 11).

Leikslok
Leiknum getur lokid @ annan af tveimur vegum:

Ef allir krakkarnir eru @ hringekjunni og regnsveedid er 6klarad, til hamingju! Allir krakkarnir skemmtu
sér konunglega og pu vannst!

Ef allir regndroparnir hafa verid lagdir 4 leikbordid og pad eru aud szeti, er of mikil rigning og loka parf
tivoliinu pad sem eftir er dags. bu tapadir leiknum.

Teymid

Honnudur: Sara Zarian

Teiknari: Apolline Etienne
Verkefnisstjori: Aurélie Raphaél
Grafiskur hénnudur: Allison Machepy
Préfarkarlestur: Xavier Taverne

Ensk pyding: Timothy Marcroft

Athugasemd fra honnudinum og teyminu

Eg vil tileinka petta spil fjdIskyldu minni. bakkir til allra sem hafa gert spilid mdgulegt, sérstaklega
Costan, Roberto og Florence, Tina, Laman, Alexandre, Claire og allra leikpréfunarhdpanna. Og til
Aurélie fyrir dkafann og polinmaedina.

LOKI-igid vill einnig pakka nemendum Ludres og d‘Heillecourt skdlunum sem og kennurum peirra
sem gafu okkur dyrmaetar athugasemdir og skodanir a spilinu.



