BOKMENNTABOLTI

Unnid af: Krystyna Rézga
Aldur patttakenda - 7-10 ara
Timi sem parf til ad framkvama athafnir: 3 klst

Heildarmarkmiao:
e Ad bua til jakvaed tengsl vid bokmenntir
° Ad sampeetta og styrkja tengsl milli patttakenda
* Ad efla skopunarkraft og imyndunarafl

Sérstok markmid:
e Hépverkefni
* Ad nota paetti ur sogupraedi skaldsogu til leiklistar og endurgerdéar i athofnum

Aoferdir:
e Dansrutinur
e Likamlegar athafnir

Lykilora:
Bdkmenntir, baekur, dansveislur, pemaleikir, karnivalbolti
Efni:
- banadur til afspilunar ténlistar
- teppi — tvo & hvern hép, 10 manns (l.c.)
- blad af pappir (l.e.)
- jafn margar stélar og patttakendur (Il.a.)
- bl6d med spurningalista fyrir patttakendur (ll.b.)
- blod med skrifudum persdénum til ad finna og eitthvad til ad festa pau a bak patttakandans
(I.c.)

DANSRUTINUR

a) Frysting
Leidbeinandivelur ur svortum persénum sem gatu gert tofra ur uppahaldsbékum patttakenda.
Til da@mis: Hvitu nornina ur ,The Chronicles of Narnia,” einhvern ur ,Harry Potter” o.s.frv.



patttakendur leika vid tdnlistina, og pegar hian stoppar,aldur er lagdur a alla — i samraemi
vid valda persoénu: breytir peim i stein, leggur Petrificus Totalus galdur & pa, o.s.frv.” Allir
verda ad frjdsa & stadnum, eins og slegnir af galdri. Métefnid er ad kveikja aftur a ténlistinni.
Leikurinn er endurtekinn nokkrum sinnum.

b) Tofravefur lestrarins

Medan ténlistin spilast, breidist tofrar lestrarins at um herbergid — pad byrjar med tveimur
sem halda i hendur og reyna ad na og taka inn fleiri patttakendur. Pegar einn leikmanna er
snertur, gengur hann til lids vid parid, tekur einnig i hond annars manns, svo ad seiling peirra
verdur meiri. Priggja-, fjogurra- og sifellt staerra-manna net myndast.” Patttakendur reyna
a0 skrida ut ar fadmi netsins, en ad lokum verdur netid svo langt ad pad naer utan um alla pa
sem ekki hafa enn verid handsamadir.

c) Bodhlaup hetjanna

Balleigendur eru skiptiri hdpa af 10 manns. Lykillinn ad poruninni getur verid likleiki buninga,
einhver sameiginleg einkenni tengd dulargervunum, eda einfaldlega eigin val barna.

Hver hépur skiptist i fimm-manna hépa; einn hépur af fimm fer 4 adra hlid herbergisins, hinn
fer & hina. Verkefnid er ad flytja hvern annan frd 66rum endanum til hins med tofrataeki (petta
gaeti verid stridsvagn, fljugandi teppi, tofrakistur, pegasus — i samraemi vid bdkmenntadhuga
barnanna). Haegri hlidin byrjar: einn dregur annan a teppi; sa sem er dreginn situr & medan
hann vefur teppinu um faetur sina og heldur sér med hondunum.

Sa sem hefur verid dreginn fer aftast i rodina og verdur sidasti adilinn til ad draga.

Sa sem dregur verdur nd sa sem er dreginn; & pennan hatt verdur hver patttakandi badi
drifkrafturinn og farpeginn.

Lidin keppa hvert vid annad; pad lid sem tekst ad flytja alla patttakendur frd 66rum enda
salarins til hins 8 sem skemmstum tima, vinnur.

d) Heimsokn i 6lika heima

patttakendur para sig saman og byrja ad dansa saman vid tonlistina. Pegar ténlistin
stoppar, purfa peir ad finna sér annan félaga fljott. betta er endurtekid nokkrum sinnum, og
patttakendur passa ad dansa vid einhvern annan i hvert skipti.

e) Bataferd

Leidbeinandi velur skaldsogu par sem persénurnar hafa feréast med skipi. Pad geeti verid
.The Voyage of the Dawn Treader", ,Around the World in Eighty Days", ,Peter Pan", og hvada
onnur skaldsaga sem fjallar um batsferd.

patttakendur standaimidju herberginu, med leidbeinanda d upphakkudum palli. Leidbeinandi
er med A4 blad ihondunum, sem likir eftir pilfari. Pegar leidbeinandi hallar bladinu tilannarrar
hlidar, haga patttakendur sér eins og pad sé ad gerast med golfid undir fétum peirra; halli til
vinstri pydir ad allir dragast til vinstri af pyngdaraflinu, halli til haegri ytir peim til haegri.
Bladiod getur veifad, skoppad, lyfst upp og fallid nidur, sveigst upp, nidur, til vinstri, til haegri...
Medan a syningunni stendur spannir leidbeinandi sogu, leggur aherslu a dgnvekjandi augnablik
hallanna, og visar pa helst i pekkingu & sogupreaedi skdldsogunnar sem hugmyndin var sétt ur.



ISBRJOTASLEIKIR

a) Hriddardagur

Stélarnir eru radadiri hringi i herberginu: sumir stélar snia baki vid baki, adrir snda ad peim;
tveir hringir skulu myndast, einn innri og einn ytri. Ef patttakenda eru margir, skal setja upp
nokkra slika hringi svo ad hver patttakandi hafi sati. | einum hring skulu héparnir ekki vera
staerri en 10-12 manns — hdpur sem er of stor mun lengja leikinn.
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(Svértu rémboidarnir eru innri hringurinn; litriku rémboidarnir eru ytri hringurinn.
Rymin merkt med punkti eru rymi reeéumanna.)

patttakendur taka seeti sin, og sa sem situr i innri hringnum segir viokomandi i ytri hringnum
fra dulargervi sinu, p.e. bokinni/hetjunni sem veitti peim innblastur. Peir hafa 60 sekuindur.
Pegar timinn er lidinn tilkynnir leidbeinandi breytingu, og félkid i ytri hringnum skiptir um
sati og faerist klukkuvaett vid naesta saeti.
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(Orvarnar syna stefnu breytinga félks i ytri hringnum.)
NU segir ytri hringurinn fra dulargervi sinu og innblaestri sinum vid val a pvi.
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(Rymin merkt med punkti eru rymi reedumanna.)
Afingin endurtekur sig par til peir i ytri hringnum snuda aftur a upphafssaeti sitt.



b) Finna félk a listanum

Undirbdningur pessa leiks krefst pess ad vita dulargervi patttakendanna; petta ma gera
annad hvort fyrirfram eda medan a vidburdinum stendur

Hverjum patttakanda er afhent listi med einkennum og upplifunum bdékmenntaperséna.
Innan tiltekins tima (timinn fer eftir fjolda patttakenda) hlaupa patttakendur um og spyrja
hvorn annan spurninga til ad finna folk sem er klaett sem persénur sem passa vid lysinguna.
Einn einstaklingur ma adeins skra med einni eiginleika, jafnvel pé hann passi vid fleiri atridi.

Dami um lista yfir eiginleika:
-persona sem kunni ad nota galdur
-perséna sem gat treyst vini sinum
-persona sem kemur fra 6éru landi
-perséna sem atti gaeludyr
-persona sem kom Ur avintyraheimi
-persdna sem var stelpa
-perséna sem var strakur
-perséna sem atti galdrakrafta
-perséna sem gerdi fyndna hluti
-persona sem, & medan a leiknum stendur, hefur einhvern Gr heimi sinum vidstaddan

i herberginu

-perséna sem hefur sigrad illu oflin

Leiknum lykur eftir athlutadan tima og leidbeinandi athugar hversu margir hafa naé aé fylla
at allan listann a peim tima.

c) Hver er bokmenntavinur minn?

Leikurinn byrjar med gerd lista yfir dulargervi; hver patttakandi getur upphaflega tilkynnt
hver hann er klaeddur sem.

Pegar leikurinn hefst er kort fest & baki hvers patttakanda med handahéfskenndri persénu
sem einhver annar hefur klaett sig sem, pannig ad patttakendur viti ekki hver bokmenntavi-
nur peirra er. Patttakendur geta spurt spurninga sem svarad er med JA eda NEL. Verkefnid
er ad giska ut fra visbendingunum hver békmenntavinurinn er og finna hann. batttakendur
fara um herbergid og spyrja alla um upplysingar til ad hjalpa sér ad greina hver hefur verid
skrifadur a bladid sem fest er & baki peirra. begar patttakandi giskar a hver hefur verid
uthlutad honum, bidur hann vidkomandi i pvi dulargervi um ad taka kortid af baki sinu.

BREYTING

Pid getid parad patttakendur saman svo ad peir leiti ad hvor 66rum. Til deemis parf Harry
Potter ad finna Gandalf, og Gandalf parf ad finna Harry Potter. [ lok leiksins geta porin sem
fundu hvor annad & pennan hatt dansad saman.
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