Lysing

Markmid spilsins er ad taka ekki upp nein spil. Hvert spil sem
leikmadur parf ad taka upp kostar hann minusstig fyrir hvern
uxahaus. S3, sem faer faesta hausa, sigrar.

Unidrbaningur

Hafid blad og blyant vid hondina til ad skrifa nidur stigin. Stokkid
spilin og gefid hverjum leikmanni 10 spil. Leikmenn taka upp spilin
sin og rada peim a hendi i talnar6d.

Myndid fjorar radir PRl
Flettid upp fjorum efstu spilunum i bunkanum, sem eftir
stendur, og radid peim a mitt bordid. Hvert pessara spila v
er fyrsta spilid i r6d sem ekki ma verda lengri en 5 spil, ad w
fyrsta spilinu medtoldu. Leggid hin spilin til hlidar. Pau eru ==
ekki notud fyrr en i naestu umferd.

Mynd 1:
synir radirnar fiorar i upphafi umferdar. = - «

Gangur spilsins:

I. Ad setja Gt

Hver leikmadur tekur eitt spil af hendi og leggur pad & hvolf a
bordid fyrir framan sig. begar allir hafa lagt nidur spil er peim
snuid vid.

Sa, sem er med leegsta spilid, leggur pad nidur i einhverja af rod-
unum fjérum. ba er r6din komin ad peim sem er med naestlaegsta
spilid o.s.frv. uns allir leikmenn hafa lagt spilid sitt nidur i einhverja
r6d. Spil eru alltaf 16gd hlid vid hlid i radirnar. betta er svo en-
durtekid uns leikmenn hafa spilad ut 6llum 10 spilunum sem peir
eru med a hendi.

Hvernig eru spilin sett Gt?
Hvert spil er adeins haegt ad leggja nidur i eina af rodunum.
Eftirfarandi reglur gilda:

Regla 1: ,,Hekkandi r68“
Spil, sem lagt er nidur, verdur alltaf ad vera haerra en nzesta spil 4
undan { r6dinni.

Regla 2: ,Minnsti munur”
Leikmadur verdur ad leggja nidur i pa r6d par sem minnstur
munur er milli télunnar a spilinu sem hann setur ut og télunnar a
sidasta spilinu i r6dinni (sem po er laegri).
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Eftir Wolfgang Kramer
bydandi Gudny Eva Pétursdottir

Fjoldi leikmanna: 2-10
Aldur: Fra 10 ara
Lengd: U.p.b. 30 min.

Deemi:
Eins og sést a mynd 1 eru sidustu spil i fyrstu til fjordu rod eftir-
farandi: 12, 37, 43 og 58. Leikmennirnir fjorir purfa ad leggja nidur
eftirfarandi spil: 14, 15, 44 og 61. Laegsta spilid er
14. Samkvaemt reglu 1 a ad leggja petta spil niduri g ==
fyrstu rodina vid hlidina a 12. Sama gildir um spilid
15. Samkvaemt reglu 1 maetti leggja spilid 44 nidur 2=
i fyrstu, adra eda pridju rod. Regla 2 um ,minnsta
mun“ maelir hins vegar fyrir um ad leggja verdi Arif
spilid nidur i pridju rod. Spilid 61 verdur ad leggja i
fjordu r6d samkveemt reglu 2.
Mynd 2: |
synir radirnar fiorar eftir fyrstu umferd.

1l. Ad taka upp spil

Allt gengur ad 6skum svo lengi sem pu getur lagt spilid pitt

nidur i eina af r6dunum fjérum. Vandamalin hefjast pegar r6d er
fullskipud eda pegar spilid, sem setja a Ut, passar ekki inn i neina af
rédunum fjdrum. [ bAdum tilvikum verdur sa, sem reynir ad setja
ut slike spil, ad taka upp spil af bordinu.

Regla 3: ,,Fullskipud r6d8“

R60 er fullskipud pegar 5 spil hafa verid 16gd nidur. Ef regla 2 maelir
fyrir um ad setja verdi nidur sjotta spil i pessa ro6d verdur leik-
madurinn, sem er med sjotta spilid, ad taka a hendi 6ll spilin fimm
i rodinni. Hann leggur pvi naest nidur sjotta spilid sem fyrsta spil i
nyrri rod.

Deemi:

Leikmennirnir fjorir purfa ad leggja nidur eftirfarandi spil:
21, 26, 30 og 36.

Spil 21 0g 26 eru 16gd nidur i fyrstu r6d sem nu
inni-heldur fimm spil og er pvi fullskipud. Sa sem er
med spil 30 4 lika ad leggja pad nidur i fyrstu rédina. w w

bar sem pad er sjotta spilid verdur hann fyrst ad taka =+

spilin fimm til sin i bunka, (sem teljast sem minusstig ‘ﬁ
i lokin) adur en hann leggur nidur 30 sem fyrsta spil === .

i nyrri r6d. Spil 36 verdur lika ad leggja nidur i fyrstu
Mynd 3: 1@ A@l

r6d. bad er sett vid hlidina a spili 30.
Synir radirnar fjorar ad lokinni annarri umferd. .~ . .7 .
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Regla 4: ,Laegsta spilid“

Ef leikmadur er med of lagt spil til ad pad passi i nokkra rod verdur
hann ad taka upp 6ll spilin i r68 ad eigin vali og setja spilid sitt Gt
sem fyrsta spil i nyrri rod.




6 nimmt!

Demi:
Eftirfarandi spil eru sett ut: 3,9, 68 og 93.
Laegsta spilid er 3 og er pvi sett fyrst ut. bad
passar ekki inn i neina r6d. Leikmadurinn ‘g; ‘ﬂ;
verdur pvi ad taka 6l spil i einni rodinni. Hann | & | & |
velur adra r6dina og tekur upp spil 37.Hann ~ [*.* <
byrjar sidan nyja r68 med pvi ad leggja nidur w
spil 3. Leikmadurinn med spil 9 var heppinn i
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pvi nu getur hann sett spilid sitt nidur vid
hlidina 4 3. s s ulin > alnsalisal
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Mynd 4: synir radirnar fjorar eftir pridju umferé.

Ath.

Ef leikmadur parf ad taka heila rod til sin vegna pess ad spilid
hans er of lagt velur hann yfirleitt pa r68 sem feerir honum feest
minusstig.

Uxahausar = minusstig

A milli talnanna & hverju spili eru myndir af uxahausum.
Hver haus stendur fyrir minusstig.

A 6llum spilum sem enda & télunni 5 (5, 15, 25 o.s.frv.)
eru 2 uxahausar.

A spilum sem eru margfeldi af tiu (10, 20, 30 o.s.frv.)
eru 3 uxahausar.

A spilum sem eru margfeldi af ellefu (11, 22, 33 o.s.frv.)
eru 5 uxahausar.

Talan 55 er baedi margfeldi af 11 og endar 4 5.

A pvi spili eru 7 uxahausar.

Hausabunkinn

Hver leikmadur leggur pau spil, sem hann tekur upp, i sérstakan
hausabunka fyrir framan sig & bordinu.

Ath. Ekki ma taka spil, sem tekin hafa verid upp af bordinu, a
hendi.

Leikslok

Spilinu lykur pegar buid er ad leggja nidur oll spilin. Hver leik-
madur tekur pa upp hausabunkann sinn og telur saman uxa-
hausana.

Minusstig hvers leikmanns eru skrifud nidur og naesta umferd
hefst. Spiladar eru nokkrar umferdir uns einhver hefur fengid 66
uxahausa eda fleiri. Sa sem er med faesta hausa sigrar.

Akveda m4, adur en spilid hefst, ad spila upp i adra tdlu eda spila
tiltekinn fjolda umferda.
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Go60 rad

Tvo deemi um gryfjur sem audvelt er ad falla i i pessu spili:

[ 1. deemi akvedur leikmadur spila t spili
45 pvi hann heldur ad hann geti sett pad

nidur vid hlid 41  pridju rod. bad er rangt. |

Hann verdur ad setja spili vid hlidina a Tw %%
42 i fj6rdu rddinni pvi petta er demium | :
»minnsta muninn“ eins og skilgreint er i r%) w
reglu 2. betta er sjotta spilid i peirri r6d

sem merkir ad hann verdur ad taka hin
spilin fimm upp & hendi.
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Mynd 5: Upprédun spila i 1. demi

[ 2. deeminu telur leikmadur best ad leggja \ H
ut 62 og hyggst leggja pad vid hlidina a 61 .. . 8| .
i fyrstu r6dinni. Hann reynist hins vegar [

|
hafa rangt fyrir sér pvi ad sa sem er med w “’3‘ %

spil 29 tekur upp fyrstu rodina (med festu [
stigunum). Leikmadurinn sem er med 62 r%) -
verdur nu ad leggja spilid sitt nidur i fjordu [£7F R AN L
rédina og neydist til ad taka upp oll fimm % % % @ @
spilin.

Mynd 6: Upprédun spila i 2. demi

UTGAFA FYRIR LENGRA KOMNA

Meelt er med pessari utgafu fyrir alla pa sem hafa gaman af
herkaenskuspilum. Allar grunnreglur gilda auk peirra tveggja sem
hér fara a eftir:

1. Oll spil eru pekktar staerdir
Fjoldi spila, sem notud eru, midast vid fjolda leikmanna. Reglan er
eftirfarandi: fj6ldi leikmanna sinnum 10 plus 4.
Demi: 3 leikmenn - notid 34 spil (med télunum 1-34).
4 leikmenn - notid 44 spil (med tolunum 1-44).

Haerri spil eru 16gd til hlidar.

2. Hver spilari velur sjalfur sin eigin 10 spil.

Spilin eru 16gd a bordid og latin sntia upp. Leikmenn velja sér pvi
nzest eitt spil i einu til skiptis, og er farid réttszelis i kringum bordid
uns hver leikmadur er kominn med 10 spil a hendi. Spilin fjogur,
sem eftir eru, eru svo 16gd a bordid sem upphafsspil i hverri rod.

Spilid heldur nG afram eins og i grunnutgafunni.
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