LEIKSLOK:
begar enginn leikmadur getur hreyft kindurnar sinar, pa sigrar sa leikmadur sem a flesta hagana.

Ef um jafntefli er ad raeda: Ef tveir eda fleiri leikmenn eiga jafn marga haga vid lok
spilsins, pa sigrar sa leikmadur sem a starstu hjordina (pad er ad segja, flestar kindur sem
tengjast saman a ad minnsta kosti einni hlid).

Dami: Raudu kindurnar og hvitu kindurnar eiga badar 15 haga. Raudu kindurnar eiga 10
samtengda haga, en per hvitu adeins niu. Pess vegna sigra raudu kindurnar!
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ALDUR: 7 ARA OG ELDRI
FJOLDI: 2-4 LEIKMENN
TIMALENGD SPILS: 15 MiNUTUR

INNIHALD:
* 16 hagaspjold (hver sexhyndur reitur taknar einn haga).
* 64 kindatakn (16 i hverjum lit)

GRASID ER GRANNA HINUMEGIN...

Hjardir kinda keppast um ad komast yfir sem mest af beitilandi bondans. Gettu ad ltmskum
kindum, geettu ad hverri hreyfingu hjardarinnar, og girtu fyrir hreyfingar andstedinganna. Nadu
sem flestum hégum til ad vinna petta snégga kanskuspil. Mundu ad grasid er alltaf greenna hja
klékum kindum!

UNDIRBUNINGUR:
I'. Hver leikmadur tekur 6 kindatakn af sama lit og staflar peim 6llum i einn kindastafla.

2. Hver leikmadur tekur 4 hagaspjold.
Athugio: Ef pad eru faerri en 4 leikmenn, pa notid pid ekki 6ll hagaspjéldin sem fylgia med i kassanum.

3. Leikmenn skiptast & ad rada upp hagaspjldunum til ad méta leikbordis. Oll spjoldin
purfa ad tengjast 4 ad minnsta kosti einni hlid.

4. Yngsti leikmadurinn setur staflann sinn vid jadar leikbordsins, svo leikmadurinn til vinstri og svo
koll af kolli.

MARKMID SPILSINS:

Hreyfdu kindurnar pinar til ad eignast stersta hluta leikbordsins med pvi ad hindra andstadinga pina
i ad komast ad.

GANGUR SPILSINS:
Yngsti leikmadurinn hefur leikinn, svo leikmadurinn til vinstri, og svo koll af kolli.

Pegar pu att ad gera, pa parftu ad:

I'. Skipta einum kindastaflanum pinum i tvennt (b matt rada hve margar kindur eru i hvorum stafla,
en bad verdur ad vera ad minnsta kosti ein i hvorum).

2. Skildu upprunalega staflann eftir par sem hann er og feerdu allan hinn staflann eins langt og pu
getur i beinni linu pangad til pu annad hvort:

a) rekst a4 annan kindastafla.

b) kemst ekki lengra (oftast pvi staflinn er kominn 4 enda leikbordsins).

MIKILVAGT:
* PG verdur ad skilja eftir ad minnsta kosti eina kind par padan sem pu ferir staflann.

* b getur adeins hreyft kindurnar i beinni linu.
* bu matt EKKI hafa fleiri en einn kindastafla & hverjum haga.
* bt matt EKKI sameina eda hoppa yfir adrar kindur (ekki einu sinni pinar eigin kindur).

Daemi: Svarti kindastaflinn getur farid
annad hvort:

(@ 4 einn haganna vid enda leikbordsins.

(@ 4 hagann vid hlid bldu kindarinnar.

Ef kindastaflinn pinn er umkringdur 68rum kindum, pa er hann lastur inni og getur ekki
hreyft sig.

bu ert ar leik ef pu getur ekki lengur hreyft neina kindanna pinna.



