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Sjaid hvernig litrikar skifur birtast eins og
fyrir tofra i pessum hrada leik sem haegt er
a0 spila i tvenns konar afbrigdum. Keppist

um ad safna sem flestum skifum a4 medan
pid flokkid

eda teljid upp og
) A nidur fra einum til tiu.
Skifuskammtari
Upphafsreitur \
Snuningsbakki l
9 Innihald: 1 sntningsbakki - 1 skifuskammtari (med tveimur téppum)

76 tvihlida skifur - 6 tvihlida spjold



Undirbuningur
1. Takid lokin af skifuskammtaranum, hellid skifunum ur
og blandid peim vel saman.

2, Setjid mjorri endann @ skammtaranum i holuna a
snuningsarm bakkans.

3. Setjid skifurnar i skammtarann og setjid annad lokid a.
Setjio hitt aftur i kassann.

4, Leggid snuningsapparatid a mitt bordid svo allir
leikmenn sjai pad og nai til pess.

5. Hver leikmadur velur spjald.

6. Veljid leikmot (greena hlidin fyrir flokkun, fjélublaa fyrir
talningu). Allir leikmenn eiga ad lata somu litahlidina
snua upp.

Flokkunarleikur (graen hlid)

Markmid leikmanns: Ad safna sem flestum skifum med
pvi ad para saman liti og tolur & spjaldinu sinu.

Leikreglur

SKREF 1: Veljid leikmann til ad snia skammtaranum og fylla
allar sjo raufarnar & bakkanum. Leikmadurinn snyr skammtara-
num i hring par til hann er kominn aftur & upphafsreitinn.

SKREF 2: begar einhver leikmanna sér skifu sem er med sama lit
eda tolu og a spjaldinu sinu, kallar hann upp litinn eda téluna,
tekur skifuna og leggur & samsvarandi reit 4 spjaldinu sinu.

ATH. Skifurnar sem baett var vid spjald leikmanns syna nu télurnar
og litina sem parf ad finna samsvorun vid. 6



DAMI:
PARA TOLUR: PARA LITI;

Rauda nian (9) a skifunni myndar télusam- Gula fimman (5) a skifunni myndar
staedu vid gulu niuna (9) a spjaldinu. litasamstaedu vid gulu niuna (9) & spjaldinu.

SKREF 3: Leikmenn halda afram ad stafla upp spjoldunum

sinum asamt réttu skifunum med pvi ad flokka eins og lyst er i
skrefi 2.

SKREF 4: begar enginn leikmadur getur fundid samsvérun eda
raufarnar sjo i bakkanum eru témar, snyr naesti leikmadur
(réttsaelis) skammtaranum heilan hring til ad fylla raufarnar.

ATH. begar skifum er baett a bakkann, er ekki hreyft vid peim skifum

sem eftir urdu. Pegar skammtaranum er snuid, fyllir hann adeins i
témar raufar.

SKREF 5: begar engar skifur eru eftir i handfanginu og ekki er
haegt ad mynda fleiri samstaedur, stafla leikmenn upp skifunum
sem peir hafa safnad. Sa sem er med haesta staflann VINNUR!

*Flettid a bls. 7 fyrir fleiri reglur sem parf ad fylgja
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Talningaleikur (fj6lubla hlid):

Markmid leikmanns: A3 safna sem flestum skifum med pvi ad
telja upp og nidur fra einum til tiu!

Leikreglur

SKREF 1: Veljid leikmann til ad snua skifuskammtaranum og
fylla allar sjo raufarnar & bakkanum. Leikmadurinn snyr skam-
mtaranum i hring par til hann er kominn aftur & upphafsreitinn.

SKREF 2: begar einhver leikmannanna sér skifu med télu sem
kemur & undan eda eftir tdlunni a spjaldinu sinu, kallar hann upp
téluna, tekur skifuna og leggur & samsvarandi reit 4 spjaldinu
sinu. Hvada t6lu sem er ma setja & midjureitinn sem & stendur
Wild' i byrjun.
ATH. Skifurnar sem baett var vid spjald leikmanns syna nu télurnar sem parf
ad finna samsvorun vid.

DAMI:
TELJA UPP: TELJA NIDUR:

Med pessu spjaldi, getur leikmadur kallad Med pessu spjaldi, getur leikmadur lika kallad
upp téluna,6’ til ad setja 4 reit med fimmu (5). upp téluna,4’ og til ad setja a reit med fimmu
(5).

(5



VISBENDINGAR: Ungir leikmenn sem ekki geta 4ttad sig 4 hvada tala kemur &
undan eda eftir peirri a spjaldinu peirra, zettu ad leita ad visbendingum nedst &
skifunni og reitunum a fjélublau hlid spjaldanna.

3 er visbending um ad telja nidur frd 4. 5 er visbending um ad telja upp fra 4.

SKREF 3: Leikmenn stafla afram upp videigandi skifum a
spjoldunum sinum med pvi ad telja upp og nidur eins og lyst er |
Skrefi 2.

SKREF 4: begar enginn leikmadur getur fundid samsvérun eda
raufarnar sjo i bakkanum eru témar, snyr naesti leikmadur
(réttseelis) skammtaranum heilan hring til ad fylla raufarnar.

ATH. begar skifum er batt & bakkann, er ekki hreyft vid peim skifum sem
eftir urdu. Pegar skammtaranum er snuid, fyllir hann adeins i tomar raufar.

SKREF 5: Ef efsta talan i staflanum er 10, er staflinn lagdur til
hlidar og byrjad upp a nytt. Skifurnar sem lagdar voru til hlidar
eru taldar til stiga i lok umferdar.

SKREF 6: begar engar skifur eru eftir i

skammtaranum og ekki er haegt ad

mynda fleiri samstaedur, stafla

leikmenn upp skifunum sem peir

hafa safnad. Sa sem er med haesta

staflann VINNUR! ’

begar leikmadur
o kemst upp i 10 er spjaldid hreinsad!



Reglur

A. Leikmenn verda ad bida par til skammtarinn hefur snuist
heilan hring adur en peir kalla upp samstaedur, p.e.
skammtarinn verdur alltaf ad vera & upphafsreitnum a
medan skifur eru paradar saman.

B. Leikmenn verda ad nefna samsteeduna upphatt 4dur en
peir taka skifu.

C. Ef leikmenn kalla upp samsteedu samtimis, vinnur sa sem
er fyrri til ad na skifunni.

D. Ef nybuid er ad fylla bakkann og enginn leikmadur getur
myndad samstaedu (enginn tekur neina af skifunum sjo),
hreinsa leikmenn spjoldin sin med pvi ad taka skifurnar
og setja i stafla. Skifurnar sem voru teknar eru taldar til
stiga i lok umferdar.

E. Ef leikmenn geta ekki enn myndad samstaedur pegar
buid er ad hreinsa spjoldin, eru allar sjo skifurnar i
bakkanum settar aftur i skammtarann og nyjum skifum
baett vid.

Um honnudina
Spin-a-roo var fundid upp og proéad af Rothschild Design og
Theora Design. Omri Rothschild hefur hannad leiki og
leikfong i ramlega 30 &r. Theora Design er fjolskyldufyrirtaeki
sem stjérnad er ad Ora og Theo Coster sem vinna asamt
sonum sinum Boaz og Gideon. Theora Design hefur
einkaleyfi a yfir 150 leikfongum, leikjum og prautum, p.ad.m.
hinu vinseela Zingo fra ThinkFun.
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Markmio ThinkFun er a0
tendra huga pinn!®

ThinkFun® er fremst i flokki i heiminum i
vanabindandi skemmtilegum spilum sem
reyna a og skerpa hugann.

Vid upplysum huga ungs félks og
skemmtum allri fjolskyldunni, enda fa frumlegir
leikir og smaforrit ThinkFun pig til ad hugsa
um leid og pu brosir.
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