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Hvao er i Boxinu?

85 SNORTA spil — 7 spil fyrir hvert dyr sem eru 12 talsins og eitt skiptispil

12 SNORTA dyraspil — kottur, kyr, hundur, asni, 6nd, froskur, mus, ugla, gris, hani, kind og snakur
Fljétleeroar spilareglur

Markmid Snortu

[ SNORTA® spila leikmenn med dyraspil. Peir sem setja tit spil med sama dyrinu, keppast vid ad bua til
dyrahlj60id 4 dyrinu sem hinn leikmadurinn er med. Sd sem er fyrstur til ad spila tt 6llum spilunum & hendi
vinnur SNORTU!

Uppstilling
Veljid einn leikmann til af dreifa spilunum — Hann ) i ==
- setur eitt dyraspil (med dyrinu synilegu) fyrir ‘
framan hvern leikmann.

- Hann stokkar spilin, og dreifir peim 4 grifu, jafnt
4 milli allra leikmannanna. Ef pad eru spil afgangs,
pa eru pau ekki h6fd med 1 leiknum.

Mikilveegi dyrahljodana

Tilgangur med hlj6dunum er ad hjilpa leikmonnum

ad muna dyrahljédin hjd hinum leikménnunum.

Leikmenn purfa kannski ad muna pessi hljod seinna

i leiknum.

1. Sa sem gefur, byrjar 4 hlj6dinu sinu. Hver leikmad-
ur segir sidan sitt dyrahlj6d, hver 4 eftir 6drum.

2. Allir leikmenn fela svo dyrid sem peir eru med svo
a0 hinir leikmennirnir sjdi ekki hvada dyr peir eru med.

3. Hver leikmadur endurtekur dyrahlj6did af dyrinu sem peir eru med 4 dyraspilinu sinu.

Leikurinn

1. Hver leikmadur heldur 4 bunkanum sem honum var gefinn 4 grifu { annari hendinni. Pessi bunki eru spil
leikmannsins 4 hendi.

2. Sé sem gaf byrjar og gengur leikurinn réttsalis kringum bordid, hver leikmadur skiptist 4 ad snia upp
efsta spilinu { bunkanum sinum og leggja 4 bordid. Pegar spilin eru latin ut, pa er hver leikmadur ad bua til
sinn bunka 4 bordinu sem 4 ad vera fyrir framan leikmanninn.

Hver leikmadur m4 adeins setja spil Ut 4 sinn eiginn bunka 4 bordinu.
Bunki hvers leikmanns verdur ad vera stadsettur 4 bordinu par sem allir leikmenn sjdi hann greinilega.

3. Leikurinn spilast afram par til ad spil er sett tit sem er pad sama og annad spil sem er { bordi hja einhverj-
um 60rum leikmanni. Strax og pad kemur sama spilid tvisvar pa stoppar leikurinn .

4. Peir tveir leikmenn sem eru med sama spilid { bordi, keppast vid ad segja dyrahlj6did hja hvor 60rum. Mikil-
vaegt: Leikmennirnir tveir sem eiga sama spilid uti segja hljod hvors annars, en ekki hlj6did 4 dyrinu sem er &
spilinu 1 bordi.

Deemi:

Leikmadur A sem er med gris falinn hja sér, spilar tt spili med uglu. Leikmadur B sem er med 6nd falda hja sér
er einmitt med ugluspilid opid efst { sinum bunka. Pad sem beirra spil eru eins, pd 4 Leikmadur A ad keppast til
ad segja ,.kvakk™ d40ur en Leikmadur B segir ,,0ink".

5. Sa sem er fyrstur til ad segja dyrahlj6did hja andsteedingnum vinnur vidureignina. Ef leikmadur segir vitlaust
dyrahlj6d, b4 m4 hann eda hin reyna ad geta rétta hlj60id med pvi ad halda dfram ad segja dyrahlj6d.
Pag er engin refsing pé ad pad er ekki sagt rétt dyrahljod.
Leikmenn sem eru ekki med { vidureigninni mega ekki taka patt  henni.
6. Leikmadurinn sem vinnur vidureignina gefur 61l spilin sem eru { bordi til hins leikmannsins { vidureigninni. Sa
leikmadur tekur spilin d4samt sinum bunka og latur pd nedst { bunkann sem hann er med 4 hendi.
Leikurinn heldur 4fram med leikmanni sem situr 4 vinstri hond pess sem var ad gera. Oll nnur spil eru enn 4
bordinu, og leikurinn heldur dfram.

Ad vinna leikinn
Sa sem er fyrstur til ad kldra bunkann sinn 4 hendi vinnur Snortu
an tillits til hve morg spil eru { bordi fyrir framan hann.

A0 spila leikinn

1. Hvert spil 4 ad fletta tt, svo ad allir leikmenn geti sé€d dyrid sem er 4 spilinu 4 sama
tima, ad medtoldum peim sem setur spilid tt.

2. Leikmenn geta stjornad hrada leiksins med pvi hversu hratt peir spila tt. Pvi hradara
pvi meira spennandi!

3. Strax og leikurinn hefst, pa purfa leikmenn ekki ad ljéstra upp hvada dyr pad er med
— jafnvel pé hinir leikmenn spyrja.

4. A medan leikurinn er i gangi, pa mega leikmenn nota hvada hlj6d sem peir vilja sem ad skilgreini dyrid i hl50-
unni. Til demis, hundur getur verid skilgreindur sem ,,voff* eda ,,voff voff*.

5. Ef misst er af af tveimur eins spilum { bordi, og pridja spilid sem er eins og hin tvo betist vid, pd mega adeins
peir sem settu 4t fyrstu 2 spilin hefja vidureign. Peir keppast vid ad segja hlj60id hja dyrinu sem hinn er med
falid.

6. Par sem leikmenn sjad stundum samstedur eftir ad fleiri spilum hefur verid batt vid, pd er moguleiki ad 2 vid-
ureignir séu { gangi { einu.

7. Ef ad leikmadur er a0 spila 1t sidasta spilinu 4 hendi og pad kemur upp vidureign, pa verdur sa leikmadur ad
vinna vidureignina til pess ad vinna leikinn.

Skiptispilio

Pag er eitt skiptispil { bunkanum. Pegar leikmadur spilar Ut pessu skiptispili, pd dregur leikmadurinn nytt dyr dr
bunkanum og skilar dyrinu sem hann var med. Leikmadurinn verdur ad segja dyrahlj6did af nyja dyrinu 4dur en
hann felur pad. Hinir leikmennirnir reyna ad muna hlj60id af nyja dyrinu hjd pessum leikmanni, og spila svo dfram.

Fyrir yngrileikmenn

SNORTU geta yngsta kynsl6din spilad einfaldlega med ad hafa dyrin sin synileg. Pegar leikmennirnir sja ad sama
dyrid kemur upp tvisvar { bordi, pd purfa peir adeins ad horfa 4 dyrid hjd hinum sem setti sama spil Ut og segja
dyrahlj6did hans.

Fjolskylduutgafan

Fyrir blandadan aldur er haegt ad hafa sum dyrin falin 4 medan sum dyrin eru pad ekki. Dyr reynslulitilla leikmanna
eru latin vera falin 4 medan dyr peirra reynslumiklu eru hofd fyrir utan.
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