A @NE !

* svo mérgum fijdrsjodum ad hann verdur stundum
hdlfringladur. Situr pdfagaukurinn i raund éxlinni d

honum eda er hann hudfliradur d handlegginn d honum? Er kéronan
enn falin deyjunni eda er hann pegar biinn ad reena henni? £tti hann
ad drifa sig d krdna strax, ddur en hann sturlast, eda skiptir petta

kannski engu mdli? Hjdlpadu honum ad greida dr fleekjunni!

Kobbi krokur er sjoreningi sem lcetur til sin
taka. A rdnsferdum sinum hefur hann safnad

Innihald:

7 bemaspil med bakgrunn i 7 49 sjoreeningaspil med
mismunandi litum bakgrunn i 7 mismunandi litum



Markmid spilsins:

Hver leikmadur 4 ad reyna ad safna sem flestum
sjéraeningjaspilum. Leikmenn purfa ad muna hvada spil eru &
hvolfi & 7 mismunandi stddum & bordinu. Hins vegar breytast
hlutirnir a hverjum stad st6dugt. Sa sem er fljétastur ad kalla
upp néfn hlutanna er liklegastur til ad vinna spilid.

Undirbiiningur spilsins:
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Mynd 2: Radid pemaspilunum 7 hlidvid hlid d mitt bordid pannig
ad pau sndi upp. Leggid sidan sjéreningjaspil af handahdf,
en [ sama lit, fyrir nedan hvert pemaspil bannig ad pad snii
upp. Reynid ad leggja d minnid hvad er d sjoreningjaspilinu og
sniid pvi svo d hvolf.

Stokkid afganginn af sjéraeningjaspilunum.
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Gangur spilsins:

NG er buid ad snia O6llum sjéreningjaspilunum & hvolf.
Lagdirdu alla hlutina & minnid? P4 hefst spilid. Sa leikmanna
sem sidast var um bord i bati tekur spilabunkann og flettir vid
efsta spilinu pannig ad allir leikmenn sjai pad 1 einu.
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Mynd 3: Tirkisbldu sjoreningjaspili er sniid vid tr bunkanum.
NU purfa leikmenn ad muna hvada hlutur er d sjéreeningjaspilinu
sem er fyrir nedan turkisblda pemaspilid. S sem er fyrstur ad kalla
Jpalmatré” vinnur spilid med pdlmatrénu, leggur pad fyrir framan
sig og feer stig fyrir. Spilid med ,hellinum” er sidan lagt par sem
spilid med ,pdlmatrénu” var ddur. Reynid ad leggja ,hellinn” d
minnid og snuid spilinu sidan d hvolf.
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Gott rdd: Segid nafn hlutarins d sjoreningjaspilinu alltaf
upphdtt, pannig ad allir heyri, ddur en pad er lagt hvolf d
bordid. Pd pekkja allir leikmenn rétt heiti hans.

Sa leikmadur sem fékk sidasta sjéraeningjaspil tekur spilabunk-
ann og flettir vid naesta spili pannig ad allir leikmenn sjai pad.

Sd leikmadur sem fékk sidasta sjoreningjaspil tekur spilabunk-
ann og flettir vid neesta spili pannig ad allir leikmenn sjdi pad.

Hver leikmadur ma alltaf bara kalla upp eitt heiti, sidan er spi-
linu snuid vid til ad kanna hvort pad sé rétt.
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Ef fleiri en einn leikmadur
kallar upp rétt nafn hlutar

i einu og hinir leikmennirnir
geta ekki komid sér saman
um hver var fyrstur, faer einn
peirra sjéraeningjaspilid, sem
um raedir, en hinir fa eitt spil
hver dr bunkanum (mynd 5).
Einn pessara leikmanna flettir
svo vid naesta sjdraeningjaspili
tr bunkanum.

Ef enginn leikmadur kallar
upp rétt nafn hlutar er
vidkomandi sj6raening-
jaspil tekid og sett aftur

i bunkann. I pvi tilviki er
sjéraeningjaspilid, sem flett
var vid, einnig sett a stadinn
barsem spilid var fjarlaegt
(Mynd 6.) Leikmadurinn sem
vann sidasta sjéraeningjaspil
snyr einnig vid pvi naesta.

Mynd 6



Lok spilsins:

Sa sigrar sem unnid hefur flest sjéraeningjaspil pegar buid er
ad fletta vid dllum sjéraeningjaspilunum i bunkanum.
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