Gettu hvad ég er!

Fyrir 2-6 patttakendur fra 3 ara aldri / Skemmtun fyrir alla fjolskylduna!

I spilinu Gettu hvad ég er! purfa patttakendur ad giska,
herma eftir og gretta sig. Finnid réttu grettuna og setjio
yKkKkur i stellingar til ad spila hvorki meira né minna en
FJOGUR mismunandi og bradskemmtileg spil fyrir alla
fjolskylduna!

Innihald:

1 teningur med 8 hlidum, 24 spil med leynilegum figirum, 100
vinningsskifur, 1 blokk med yfirlitsbladi

1 skapalén fyrir yfirlitsbladio og 6 litir.

Markmid spilsins:

Hvad er ég? er bradskemmtileg ny utgafa af sigildu
agiskunarspili! Sa sem 4 leik stingur andlitinu i gegnum gatid a
spjaldinu med leynilegu figarunni. Spyrjid spurninga, sem
svara mia med ja eda nei, til ad fekka smam saman
moguleikunum 4 yfirlitsbladinu. Ef pu verdur fyrst(ur) til ad
giska a hvad pu ert, vinnur pu!

[ Lidakeppni er pattakendum skipt i 1id og einn tr hvoru lidi
velur sér spjald. Fadu visbendingar fra lidsfélogum pinum til ad
giska 4 hvad bu ert adur en beir hafa notad allar
visbendingarnar sinar! [ Getgdtur og grettur leikur einn
leikmanna figiruna a spjaldinu par til einhver hinna neer ad
giska a hvad hann er.

[ Hradaumferdinni er patttakendum skipt { 1id sem eiga ad
reyna ad geta upp 4 eins morgum leynilegum figirum ur
spjaldabunkanum sinum og pau geta. Lidid ma adeins gefa
beim, sem 4 ad giska, eina visbendingu & hvert spjald, pannig
ad pad er eins gott ad nota imyndunaraflid til ad finna bestu
visbendingarnar!

SPIL 1: HVAD ER EG?

1. Dbatttakendur byrja 4 ad dkveda hversu margar umferdir a
ao spila i spilinu (1-5 umferdir).
Leggid oll spjoldin a hvolf i bunka.

Hver patttakandi feer eina litakrit og yfirlitsblad ur
blokkinni.

4. Hver patttakandi dregur spjald an pess ad lita 4 myndina a
framhlid pess. Hann stingur pvi neaest andlitinu i gegnum
gatid & spjaldinu pannig ad allir hinir sjai hvad hann er.

5. Yngsti patttakandinn byrjar og sidan er farid réttszlis {
kringum bordid.
6. Sa sem a leik kastar teningnum, en 4 honum getur komio
upp:
GRZANT (SPURDU) = Sa sem a leik spyr hopinn spurningar
sem svara ma med ja eda nei, t.d. ,Stunda ég ipréttir?” eda ,Er
ég med lodinn feld?” til ad reyna ad feekka moguleikunum a
yfirlitsbladinu sinu. Ef hépurinn telur ad spurningunni sé haegt
ad svara med badi ja og nei & s4, sem & leik, ad draga hring
utan um vidkomandi figurur & bladinu til ad syna ad hann sé
buinn ad spyrja um paer en hann ma ekki krossa vid peer a
yfirlitsbladinu strax.
RAUTT (MISSIR UR UMFERP) = Ef rautt kemur upp a
teningnum missir sa sem 4 leik ur umferd og neesti patttakandi
4 a0 gera.

APPELSINUGULT (ROPIN SNYST VIP) = Ef appelsinugult
kemur upp 4 teningnum snyst rédin vid og neesti patttakandi a
undan 4 ad gera aftur, og bannig afram 6fuga réd { kringum
bordid (rangseelis i stad réttseelis).

BLATT (GISKADPU) = batttakandinn verdur ad bida par til
BLATT kemur upp & teningnum 48ur en hann ma giska a hvada
figira hann er.

FJOLUBLATT (FRJALST VAL) = Velja ma eina af hinum
hlidunum 4 teningnum!

7. Spilid heldur afram eins og adur er sagt. Haltu afram ad
reyna a0 faekka valmoéguleikunum & yfirlitsbladinu til ad
komast ad pvi hvada skondna figara pu ert!

8. Kastadu teningnum og ef upp kemur BLATT mattu reyna ad
giska & hver pu ert. Ef pu getur rétt, vinnurdu umferdina og
feerd 1 vinningsskifu. Sa leikmadur, sem er fyrstur ad vinna
pann fjolda umferda, sem akvedinn var i byrjun, vinnur spilid!

ATH! Jafnvel pétt pdtttakandi viti vel hvada figura hann er,
verdur hann ad bida med ad giska par til BLATT kemur upp d
teningnum.

SPIL 2: LIDAKEPPNI

1. Byrjio 4 a0 skipta pattakendum { tvo jafnstor lid.

2. Leggio oll spjoldin & hvolf { bunka.

3. Einn patttakandi ar hvoru lidi dregur spjald an pess ad lita
4 myndina 4 framhlid pess. Stingdu andlitinu { gegnum
gatio 4 spjaldinu svo lidosfélagar pinar sjai hvad pt ert.

4. Gettu hvad bu ert, ut fra visbendingum lidsfélaga binna,
adur en patttakandinn dr hinu lidinu neer ad giska a sina figaru.

5. Lidid med yngsta patttakandanum byrjar 4 ad gefa
visbendingu. Lidin mega nota hvada ord sem er, sem ekki
eru hluti af nafni figirunnar, til ad hjalpa sinum lidsmanni
ad giska 4 hvad hann er.

6. Ef fyrsta lidid getur rangt feer hitt 1i0id ad gera, og pad
reynir 4 sama hatt ad hjalpa sinum lidsmanni ad geta upp a
leynilegu figirunni & spjaldinu hans.

7. Spilid heldur afram eins og adur er sagt. Hvort lid ma alls
adeins gefa lidsmanni sinum fimm visbendingar (prjar, ef
um mjog feera patttakendur er ad raeda).

8. Dad lig, sem fyrst tekst ad hjalpa sinum lidsmanni ad geta
upp 4 figarunni a sinu spjaldi med fimm visbendingum eda
feerri (bremur, ef um mjog feera patttakendur er ad reeda),
feer 1 vinningsskifu og fer ad halda spjaldinu med
myndinni af figdrunni. Hitt 1idid parf ad leggja spjaldid sitt {
bunkann med spjoldum sem ekki tokst ad geta upp a.

9. [ naestu umferd byrjar 1idid, sem tapadi sidustu umferd, 4 ad
gefa visbendingu.

10. bad 1ig, sem er fyrst til ad geta rétt upp 4 fimm figirum og
na 5 vinningsskifum, vinnur spilid!

ATH! Ef baedi lidin verda uppskroppa med visbendingar feer
hvorugt peirra stig og spjaldio er sett i bunkann med peim
spj6ldum sem ekki tokst ad geta upp a.
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SPIL 3: GETGATUR OG GRETTUR

1. Leggid oll spjoldin 4 hvolf { bunka.

2. Yngsti patttakandinn byrjar. Hann dregur spjald dr
bunkanum og litur & leynilegu figiruna an pess ad syna
hinum hana.

3. Yngsti patttakandinn reynir pvi nsest ad herma eftir
figarunni fyrir pann sem situr heaegra eda vinstra megin
vid hann og sa patttakandi feer ad giska fyrst. Nota ma
baedi hlj6d og latbragd til ad reyna ad syna hvad madur er!

4. Hver patttakandi feer adeins ad giska einu sinni { hverri
umferd.

5. Ef patttakandi getur rangt feer naesti leikmadur { r6dinni
ao giska.

6. Spilid heldur afram uns einhver giskar a rétta figaru. Sa
sem getur rétt feer tveer vinningsskifur og ,leikarinn” fer
eina vinningsskifu fyrir umferdina.

7. Spilid heldur afram eins og adur er sagt. S& sem situr
vinstra megin vid ,leikarann“ byrjar neaestu umferd med
pvi ad draga spjald og herma eftir figirunni a pvi.

8. Sasem er fyrstur til ad na 10 vinningsskifum vinnur spilio!

ATH! Ef tveir leikmenn fa 10 stig samtimis er jafntefli!

SPIL 4: HRADAUMFERD

1. Patttakendur byrja a ad skipta sér i tvo jafnstér lio.

2. Annad lioio feer 6ll spjoldin med mannamyndum en hitt 6l
spj6ldin med dyramyndum.

3. Spjoldunum er skipt milli lidssmanna an pess ad myndirnar
4 spjoldunum sjaist. Lidid med yngsta bpatttakandanum
byrjar.

4. Yngsti patttakandinn stingur andlitinu { gegnum gatio a
spjaldinu svo ad liosfélagar hans sjai hvad hann er.

5. Markmidid med spilinu er ad lidsmenn geti upp 4 sem
flestum figdrum ur bunkanum hverju sinni Ut fra
visbendingum fr4 liosfélogunum.

6. Lidio (eda hver lidsmadur fyrir sig, ef um byrjendur er ad
reeda) ma adeins gefa peim, sem er med spjaldid, eina
visbendingu. Lidin mega nota hvada ord sem er, sem ekki
er hluti af nafni figirunnar, til ad hjalpa sinum lidsmanni
a0 giska 4 hvad hann er.

7. Ef s3, sem er med spjaldid, finnur ut hvad hann er ut fra
visbendingu (eda visbendingum) frd lidinu ma hann halda
spjaldinu.

8. Ef leikmanninum med spjaldio tekst ekki ad finna ut hvad
hann er, fer spjaldid { bunkann med spjoldunum sem ekki
tokst ad geta upp a.

9. Neesti lidsmadur til vinstri dregur pa naesta spjald ur
bunkanum og heldur pvi fyrir framan andlitid og lidid (eda
hver lidsmadur fyrir sig, ef um byrjendur er ad raeda) ma
adeins gefa honum eina visbendingu.

10. Spilid heldur afram par til 1idid hefur reynt sig a.m.k. einu
sinni vid hvert spjald i bunkanum.

11. Pegar spjoldin { bunkanum eru btin eru talin pau spjold
sem lidinu tokst ad geta upp a. Lidid feer 1 vinningsskifu
fyrir hvert peirra. Takist lidinu ad geta upp a o6llum
spj6ldunum i bunkanum feer pad 3 skifur aukalega!

12. Pa er komid ad hinu lidinu, sem & nu ad reyna ad geta upp
a figirunum i sinum bunka.

13. 1 lok fyrstu umferdar telur hvort 1id um sig vinnings-
skifurnar sinar. Pvi neest eru spjoldin stokkud og lidin
skipta um spjaldabunka.

14. Onnur umferd er spilud 4 sama hatt og fyrsta umferd. bad
1id sem er med fleiri vinningsskifur eftir badar umferdir
vinnur spilid!

PROFADU LIKA EFTIRFARANDI UTGAFUR!

HRAPAUTGAFA AF GETGATUM OG GRETTUM

Ef ar eda skeidklukka er vid hendina getid pid profad ao spila
hradaumferd af Getgdtum og grettum. S6mu reglur gilda og {
Getgdtum og grettum { spili 3 nema hvad byrjad er ad taka
timann um leid og ,leikarinn“ dregur spjald. ,Leikarinn“ hefur
pa prjar mintdtur til ad herma eftir figirunni pannig ad
lidsfélagar hans geti giskad rétt & hana.

Umferdin heldur 4fram uns timinn er buinn eda einhver giskar
rétt. S4 sem giskar rétt feer tveer vinningsskifur og ,leikarinn“
feer eina skifu fyrir umferdina. Ef timinn rennur Ut adur en
nokkrum hefur tekist ad geta rétt upp a figirunni fa allir
vinningsskifu nema ,leikarinn“ og leikmadurinn vinstra eda
haegra megin vid hann, sem atti ad geta upp 4 figurunni.

S& sem er fyrstur til ad nd 10 vinningsskifum vinnur spilid! Ef
tveir leikmenn eda fleiri f4 10 vinningsstig samtimis er
jafntefli!

HRADARI HRADAUMFERD

Ef ar eda skeidklukka er vid hendina getid pid profad ao spila
spennuprungna utgafu af Hradaumferdinni! Sému reglur gilda
og { Hradaumferdinni { spili 4 nema hvad byrjad er ad taka
timann um leid og ,leikarinn“ dregur spjald.

Lidid0 hefur pa prjar mindtur til ad geta upp 4 eins moérgum
figirum ur bunka pess leikmanns ut fra visbendingum
liosfélaganna. Umferdin heldur 4fram uns lidid hefur reynt sig
a.m.k. einu sinni vid hvert spjald { bunkanum. Pegar spjéldin {
bunkanum eru buin eda timinn dtrunninn eru talin spjoldin
med figirunum sem lidinu tokst ad giska a. Lidid feer 1
vinningsskifu fyrir hvert peirra. Takist lidinu ad geta upp a
6llum spjoéldunum feer pad 5 skifur aukalega!

Pa er komid ad hinu lidinu, sem sem 4 nud ad reyna ad geta upp
a figirunum i sinum bunka.

I 1ok fyrstu umferdar telur hvort 1id um sig vinningsskifurnar
sinar. Pvi neest eru spjoldin stokkud og lidin skipta um
spjaldabunka.

Onnur umferd er spilud 4 sama hatt og fyrsta umferd. bad 1id
sem er med fleiri vinningsskifur eftir bddar umferdir vinnur
spilid!

Finndu réttu grettuna og finndu sjalf(ur) upp a enn fleiri
skemmtilegum leidum til ad spila!
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