LEIDBEININGAR

MARKMIPD LEIKSINS

A3 safna sem flestum slégum med
premur eins spilum i lok leiksins.

UNDIRBONINGUR

* 34 SPIL
* LEIDBEININGAR

* Einn leikmannanna stokkar spilin.

* Hver leikmadur dregur prjo spil & hénd.

* Restin af stokknum er settur & bordid med framhlidina nidur.
o Leikmenn mega alltaf skoda spilin sem peir hafa & hendi.

* Yngsti leikmadurinn byrjar og haldid er &fram réitseelis.

Ef leikmadur dregur prju eins spil i upphafi leiks, setur hann spilin aftur i
bunkann, stokkar hann og dregur svo énnur prjd spil.

LEIKREGLUR

Pegar leikmadur A 4 leik spyr hann einn af andstdingum sinum
(leikmann B) um spil sem samsvarar einu af spilunum sem hann
hefur & hénd til ad safna i slag. Leikmadur A spyr svona: ,Att
po...” og gerir svo svipinn sem er syndur 4 spilinu sem hann vill
fa (t.d. togar i eyrun & sér og lokar 83ru auganu).

Ef leikmadur B a eitt eda fleiri  Ef leikmadur B a ekki um-

af spilinu sem bedid er um: bedid spil:
o Verdur hann ad gefa leik-  Hann rekur 6t tunguna til
manni A spilid/spilin. ad lata vita ad hann eigi
o Ef leikmadur A 4 nina prijo ekki spilid,
eins spil leggur hann pau * Leikmadur A dregur eitt
fyrir framan sig. spil or bunkanum eda aof
o Leikmadur A md halda 0 GLITeTE ’Ifelkmanns el
a . . bunkinn er biinn.
4fram ad spyrja adra leik-
menn um spil par til hann * Naesti leikmadur 4 leik.
getur ekki fengid fleiri.
Joker

A jékerspilinu er mynd af &llum hisdyrunum i spilinu. Leikmadur
getur valid svip eins peirra til ad bidja andstaeding sinn um sams
konar spil. Pegar buid er ad nota jékerinn er hann tekinn ot
leiknum.

Ef leikmadur & engin spil & hénd pegar hann & ad gera, dregur
hann eitt spil 6r bunkanum eda af hénd annars leikmanns ef
bunkinn er bdinn.

LEIKSLOK

S4 leikmadur sigrar sem er med flest spil pegar buid er ad safna
8llum spilunum { priggja spila slagi.
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