


Tvenna1,2,3
- Hvad er pad?

Tvenna 1, 2, 3 er med yfir 30 takn (tolur og rimfraedileg
form), 30 spjéld, 6 myndir 4 hverju spjaldi, og avallt eitt
(0g adeins eitt) takn sem er eins 4 hverjum tveimur spjoldum.

Pitt verk er ad finna pad!

Adur. en leikurinn hefst...

Hefurdu aldrei spilad Tvennu adur? Dragdu tvo spjold og leggdu pau
4 bordid med framhlidina upp. Finndu tzknid semer eins 4 badum
spjoldunum (sama form, samilitur - adeins stzerdin getur:
verid mismunandi). Leikmadurinn sem finnur taknid fyrst
kallar upp og dregur tvo ny spjold til ad spila aftur.

Pi getur endurtekid leikinn eins oft og pui vilt,
en padverdur alltaf adeins eitt tzkn eins
4 hverjum tveirmur spjoldum.



DT A
@ ﬂ Pannig er pad! Nii kannt
O pii ad spilaTvenna 1, 2, 3/ h 7

Markmid leiksins
Hvada afbrigdisem pi ert ad spila, parftu alltaf ad finna
sameiginlega taknid, kalla upphétt, taka spjaldid, sniia pvieda
stadsetja pad samkvaemt reglum rspilsins sem pu ert ad spila.

Orspilin
Tvenna: 1, 2, 3 er flokkur orspila sem gengur (it 4 hrada og allir spila
einu. Til einféldunar eru Grspilin flokkud eftir erfidleikastigi. Haegt er
ad spila orspilin i fyrirfram akvedinni rod, 4 handahofekenndan hatt,
eda sama spilid aftur og aftur. Mikilvaegast er ad allir skemmti
sérl Lestu reglur drspilanna vel 4dur en pui byrjar. Ekki hika
vid ad zeta pig svo allir skilji rugglega reglurnar:



Leikslok

Leikmadurinn, sem hefur unnid flest
orspilin, er sigurvegarinn en i hverju orspili gilda
mismunandi reglur um hvernig 4 ad vinna.

~®
@ Ef vafaatridi kemur upp

Leikmadurinn, sem kallar upp nafnid 4 takninu, vinnur spjaldio! Ef
leikmenn kalla upp 4 sama tima nafn 4 takni vinnur s4 sem er fyrstur
ad taka spjaldio, legqja nidur spjald eda kasta fra sér spJaIdmu sitiu.

Jafntefli O

Ef leikmenn eru jafnir i lok orspils er sigurvegarinn fundmn
med einvigi P4 draga leikmenn upp hvor sitt spjaldid ag
leggja pad nidur samtimis. 4 sem er fyrritil ad
finna og kalla upp nafnid 4 sameiginlega
takninu vinnur einvigid.







ORSPIL 7

Tumi Pumall

(fyrir einn leikmann)

1) Undirbiningur: Leggdu sex spjéld i réd 4 mitt
bordid og gefdu barninu jafnmorg spjold til ad stafla fyrir
framan sig 4 hvolfi.

Pii getur breytt filda spilana med tilliti til aldurs barnsins og tima.

2) Markmid leiksins:

Ad barnid finni sameiginlega
taknid og leggi sin spil

Yfir spilin 4 bordinu.




3) Ad spila spilid:
Barnid finnur sameiginlega tzknid 4 fyrsta spjaldinu
{bunkanum sinum og fyrsta spjaldinu irodinni. Pegar pad
finnur tZknid, leggur pad spjaldid sitt 4 hvolf 4 spjaldid i rodinni. Svo
endurtekur pad leikinn med naesta spjald i rédinni par til rédin er bulin.

4) Afbrigdi:
Pegar rodin er biiin, kallar barnid 4 einhvern fullordin til ad syna spjoldin og
nefnir paer tolur/form/liti sem pad fann (dzemi: blar prihyrningur,
raudur tveir 0.5.fr.). Ef barnid gerir mistok, utskyrir s4 fullordni
fyrir Tuma Pumli og leidréttir mistokin.



ORSPIL 2

Lirfan

1) Undirbiningur: skiptu spjoldunum jafnt 4 milli
leikmanna og leggdu eitt spjald 4 hvolf 4 mitt bordid. Hver
leikmadur setur sin spjold 4 hvolf { bunka fyrir framan sig.

2) Markmid 5pi Isins: ad vera fyrstur til ad losna vid 6l spjoldin.

Upphafsstadan:
Daemi fyrir tvo leikmenn




3) Ad spila spilia:
Pegar merki er gefid verdur hver leikmadur ad

finna taknid sem er eins 4 spjaldinu 4 bordinu og efsta

spjaldinu i bunkanum sinum. Pegar pad er fundid, kallar
leikmadurinn upp nafnid 4 takninu og leggur spjaldid sitt vid
hlidina 4 spjaldinu 4 bordinu. Lirfan fer ad taka 4 sig mynd!

Neesti leikur midast sidan vid pad spjald sem leikmadur lagdi
sidast nidur og pannig gengur pad 4 medan lirfan myndast.

4) Sigurvegarinn :
Sigurvegarinn er s4 sem fyrstur
losnar vid 61l spjold af hendi.
Hinir leikmennirnir halda 4fram
ad spilaum naestu saeti.




ORSPIL 3

Tvaer kistur

1) Undirbiningur: Leggou tvo jafnstora spilabunka 4
bordid pannig ad taknin snii upp. Petta eru kisturnar tvzer.

2) Markmid spilsins: a5 nd eins mérgum spjéldum og pi getur.

Upphafsstadan: 1/ \
Daemi fyrir tvo leikmenn
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3) Ad spila spilid:
Leikmenn leita samtimis ad
sameiginlega takninu 4 fyrstu tveim
spjoldunum i bunkunum og s4 sem sér
pad fyrst kallar upp og fzer annad spjaldanna,
pannig gengur pad par til bunkinn klarast. Ef annar
bunkinn kldrast er hinum skipt i tvennt og leiknum
haldid 4fram par til eitt eda ekkert spjald er eftir.

4) Sigurvegarinn: Leikmadur
Sigurvegarinn er sa sem er med

flest spjoldin i leikslok.

Leikmadur



ORSPIL ¢4

Brunnurinn

1 ) Undirbiiningur: Skiptid spjoldunum einu
i einu 4 milli leikmanna. L4tid sidasta spjaldid 4 mitt
bordid pannig ad taknin sni upp. Allir leikmenn stokka
spjoldin sin og l&ta pau 4 hvolf ibunka fyrir framan sig.

2) Markmid spilsins: ad vera fijdtastur ad

losna vid 6l spilin og alls ekki vera sidastur!

Upphafsstadan:
Dzemi tyrir fjora leikmenn.




3) Ad spila spilid:
A sama tima snia allir leikmenn bunkanurm
sitium vid pannig ad taknin sniii upp. Leikmenn
reyna ad vera 4 undan hinum ad losna vid spjéldin ir
bunkanum sinum med pvi ad lata pau efst i kastbunkann
imidjunni, Leikmadurinn, sem er fyrstur til ad finna takn
sem er eins 4 spjaldinu i midjunni og efsta spjaldinu i bunkanum
sihum, kallar upp nafnid 4 pvi og leetur pad efst i kastbunkann.
Par sem spjaldio i midjunni breytist um leid og leikmadur leggur
spjald nidur verda leikmenn ad
vera sharir i snuningum.

__4) Sigurvegarinn:

vid oll spjoldin sin
tapar spilinu. Q)



Daeml

ORSPIL 5
Feluleikur

1) Undirbiningur: Stokkadu il spjsidin,
leggdu fiogur peirra med framhlidina upp fyrir
framan hvert barn og sex fyrir framan hvern fullordinn.
Leggdu eitt spjald 4 mitt bordid pannig ad tzknin sniii
upp og geymdu spjoldin sem eftir eru i désinni. Pii getur
breytt fislda spjalda fyrir born med tilliti til aldurs peirra.

2) Markmid spilsins: ad vera fyrstur til ad
hafa adeins falin spjold fyrir framan sig.

pphafsstadan:

yrir tvo leikmenn ..
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3) Ad spila spilia:
Allir spila samtimis.
Leikmenn reyna samtimis ad finna sameiginlegt
takn 4 einu af sinum spjéldum og midjuspjaldinu.
Pegar peir finna pad, verda peir ad kalla upp og sniia spilinu
sinu vid. P4 telst spjaldid falid.

4) Sigurvegarinn:
Sigurvegarinn er s4
semfyrsturnzer i
adsniaviddllum |
spilunum sinum.
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Pakkir.

Spil eftir Denis Blanchot, Jacques Cotterean,
og Play Factory, med adstod Play Factory teymisins,
m.a.: Jean-Frangois Andreani, Toussaint Benedetti,
Guillaume Gille-Naves og Igor Polouchine.

Utgefandi og dreifing:




