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Leikur fyrir litla forritara!

Pad kemur ekki & dvart ad petta hafi verid vinselasta bordspilid i sogu Kickstarter -
pad kennir leikskélabornum laumulega grundvallaratridi i télvuforritun en er & sama
tima fullt af fj6ri og kjanagangi. bad tekur adeins nokkrar sekindur ad lra spilig,
mindtur ad spila og pad inniheldur fullt af taekifeerum til ad leera.

Eitt ttirdu ad vita alveg fra byrjun, petta er ekki hid demigerda bordspil. Audvitad
eru reglur sem parf ad fylgja, pad er upphaf og endir en pad er enginn einn sigur-
vegari. | Robot Turtles keppa allir ad pvi ad n4 i gimstein vig hafi fyrir skjaldbokuna
sina. Pad skiptir ekki mali hver naer honum fyrst, allir geta sigrad. betta snyst ekki
um keppni heldur um ad skemmta sér OG - ussss, ekki segja krokkunum — ad lra.
Og gleymum ekki pvi BESTA! Til ad leikurinn sé sem skemmtilegastur attu krakkar
ad spila med fullorgnum eda reyndum Robot Turtles leikmanni. Af hverju er petta
svona frabeert? Vig hofum samid reglurnar pannig ad krakkar fa teekiferi til ag skipa
fullorda félkinu fyrir og fylgjast med pvi lata fra sér skrytin skjaldbékuhljéa... bip,
bup og sapp!

Hofundur spilsins, Dan Shapiro, er forritari og fadir. Hann fékk hugmyndina ad
Robot Turtles pvi hann vildi feera bornum sinum pad sem hann telur vera mesta
ofurkraftinn — hefileikann til ad forrita. Hann skapasi leikinn eins og tolvuleik med
flottum hindrunum og kroftum sem pu getur 63last eftir pvi sem spilinu vindur fram
— pad gerir ad verkum ad spilid virdist alltaf nytt og ndmid endalaust. Vig vitum ad
bu munt skemmta pér!
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> Biddu! <

Agur en pu lest pennan leidarvisi skaltu fara 4 www.ThinkFun.com/RobotTurtles og par
finnurdu:

* Kennslumyndband
*Aukauppsetningar leikbords
- Alla s6guna um Robot Turtles
En ef pu vilt sannarlega byrja hér, stondum vid ekki i vegi fyrir pvi. Byrjum!

> Spil inniheldur: 4

“pi” “Pangle”
i

o Leikbord
o 4 skialdbokuskifur

(Beep, Pi, Pangle og Dot)

uDo..i,"
e 4 gimsteinaskifur

e 4 podduskifur

o 4 stokkar med

forritunarspilum
(44 spil  hverjum)

« 36 hindranaskifur ., :
« 20 steinveggir i B ﬁ
« 12 {sveggir i

—
« 4 kassar - -

x20 x12 x4

Z‘ bad sem bq barft: 'z

Skialdbokutemjarar: pag eru krakkarnir (allt ad 4 geta spilad).
. PY3 ’ D )
Skialdbdkuyta: bag er fullordinn eda eldri krakki

3 sem hefur reynslu af pvi ad spila leikinn.

(:) oO
G66 skialdbdkuleikhlioa: ,@
pad er ALGJOR SKYLDA a3 skjaldbskuytur

gefi fra sér fyndin hlj6d pegar peer hreyfa skjaldbokurnar!



> Spilid: 4
Til ad spilid gangi snurdulaust fyrir sig hja litlum skjaldbékutemjurum réaleggjum via
fullordnum ad lesa allar reglurnar gaumgzfilega sjélfir 4dur en bérnin koma til ségunnar.
Kynntu pér hin ymsu stig og bonushluti en ekki syna skjaldbokutemjurunum pé 4 pessu
stigi. Of miklar upplysingar geta ruglad pa f riminu.

pegar pui hefur kynnt pér allar reglurnar skaltu kynna spilid fyrir skjaldbokutemjurunum med
bessum einfoldu byrjunarreglum..

Vid upphaf spils 2tti skialdbokuytan (fullordinn) ad

Z Lesa bessar reglur upphatt! 'z

fyrir skialdbokutemjarana (BORN):

»Spilid snyst um ad koma vélskjaldbokunni pinni ad gimsteini
f samsvarandi lit! Pegar pui lendir 4 samsvarandi gimsteini geturdu
tekid hann upp. Allir sem né gimsteininum sfnum vinna!*

1., bu ert skjaldbskutemijarinn. begar pu tt a3 gera, dkvedur pu hvert p
vilt ad skjaldbakan pin snui eda hreyfi sig. Veldu eitt af forritunarspilun-
um og settu pad fyrir framan pig en ekki hreyfa skjaldbokuna pina.”

2. ,Eg er skjaldbokuytan. Spilin pin segja mér hvert ég eigi ad feera skjald-
bokuna. Adeins ég mé snerta bordid til ad hreyfa skjaldbékurnar.

3. ,Ef bu skiptir um skodun 4 medan pu ert ad gera og vilt préfa annad spil
skaltu bara segja ,Padda!“ og sld 4 podduskifuna pina. Taktu sidasta
spilid pitt aftur og ég hetti vid hreyfinguna pina svo ad pu getir profad
eitthvad nytt.“

4. ,Sem skjaldbskujtan VERD ég a3 gefa fra mér fyndin skjaldbskuhljéa.
pu getur hjalpad mér og gefid mér nokkur rdd um skjaldbskuhlj6a!“

5. ,begar pii 4tt ag gera naest setur pi nytt spil haegra megin vid fyrsta
spilid sem pu settir nidur svo pau myndi r6d. Svo spilar pa hverju spili
fyrir sig par til pui naerd gimsteininum pinum!*

Z‘itarlegar reglur fyrir skialdbokuytuna cfullordinn); 'K

Markmid skialdbokuytu:

Hver skjaldbokutemjari (barn) skrifar forrit til ad koma sinni vélskjaldboku ad gimsteini i
sama lit. bitt hlutverk sem skjaldbokuyta er ad stjérna spilinu, veita hvatningu og auka
skemmtunina med pvi ad gefa fra pér fyndin skjaldbokuhljéa!

Uppsething:

1. Ef petta i fyrsta skipti sem pii spilar skaltu losa allar fernings-og hringskifur 43ur en pu byrjar.

2. Settu hvern stokk i bunka samkvamt takninu nedst 4 hverju spili. Pad eiga ad vera fimm

bunkar fyrir hverja skjaldboku. Settu leysigeisla-og hlutverkafroskabunkana til hliar og
notadu adeins Beygja til vinstri, Beygja til haegri og Fara dfram i fyrsta spilinu (innan hrings
ad nedan).

S

3. Lattu hvern skjaldbskutemjara (barn) velja [ i :
eina af fjorum vélskjaldbékuskifum og sitja B % | . ot
vid samsvarandi hlig bordsins. : =y

&. Fyrir hvern skjaldbskutemjara, sem er a3
spila, skaltu setja samsvarandi gimsteina-
skifu & midju bordsins og vélskjaldboku- g
skifu f videigandi horn. 5

5. Settu hvert sett af forritunarspilum med %
Beygja til vinstri, Beygja til haegri og Fara
&fram, dsamt p6dduskifunni, vid hligina & _
leikmanninum sem hefur skjaldbéku af f:g‘
sama lit. Forritunarspil eiga ad sntia upp.




6. Ef pad eru feerri en fjérir leikmenn skaltu fjarlzgja 6notadar skjaldbsku-, gimsteina- og ’ K

podduskifur og forritunarspil dr spilinu. Forritunarspil fyrir einfalf spil:

€. bag erallt i lagi pott skjaldbskutemjarar pekki ekki forritunarspilin 43ur en leikurinn hefst,
bu getur kennt peim eftir pvi sem spilinu vindur fram! (bad er audveldasta leidin fyrir pa til
ad lera.)

Svona 4 bordid ad lita ot fyrir fyrsta leikinn:
Beygja til haegri: Snudu skjaldbokuskifunni Beygja til vinstri: Snudu skjaldbokuskifunni
4 réttan stad 9o° { att ad fj6lublda bléminu. & réttan stad 9o° { tt ad gula bléminu. Ekki
Ekki fara dfram. fara 4fram.

-

Fara &fram: Hreyfdu skjaldbokuskifuna eitt skref i pa att
sem skjaldbakan visar, i 4tt ad blda bléminu.

Forritunarspil fyrir sidari spil

Leysigeislar: Leysigeisli getur braett einn isvegg ~ Hlutverkafroskur: petta spil er notad til
sem er fyrir framan skjaldbokuskifuna. Syndu ad takna rod af hreyfingum. Skjaldboku-

skjaldbokutemjurunum petta spil pegar peir temjarar nota petta pegar peir opna
byrja ad opna hindranir (sja blag-sidu 9). hlutverkafroskinn (s bls. 12).
Podduskifa Paddal

Ef skjaldbokutemjarinn vill afturkalla hreyfingu getur hann/hun slegid 4 pessa skifu — 2,
og hropad ,,Paddal“ betta getur leikmadur adeins gert pegar hann 4 ad gera, 43ur en
annar skjaldbokumeistari byrjar ad gera. A3 hrépa ,,Padda!“ er pad sama og ad gera

aftur. Skjaldbokutemjarar geta gert petta eins oft og peir vilja pegar peir eiga ad gera.




Z Bonushlutastig: .K

(. Spiladu einfalt spil

1. Yngsti skjaldbskutemijarinn gerir fyrst og spilid heldur svo afram réttszlis.

2. begar skjaldbokutemjari gerir velur hann forritunarspil (Beygja til haegri, Beygja til vinstri
eda Fara dfram) og setur pad fyrir framan sig vid hlidina & 68rum spilum sem hann/htn
hefur pegar leikig.

3. Skjaldbskuytan hreyfir skjaldbskuskifuna & bordinu samkvaemt pvi forritunarspili sem
verid er ad nota. (Mundu ad fyndin hlj6d eru skyldal)

&. Nesti skjaldbokutemjari byrjar ag gera med pvi a3 velja forritunarspil. Skjaldbskuytan
hreyfir pé skjaldbokuskifu.

5. Skjaldbokutemijarar eiga ad setja spilin sin { o3 pannig ad vid lok leiksins hafi peir eitt
langt ,forrit“ sem synir hvernig skjaldbakan komst ad gimsteininum.

6. Spilia heldur &fram par til ALLIR skjaldbskutemjarar hafa biid til r63 af forritunarspilum
sem kemur peim ad sinum gimsteinil bad getur tekid suma leikmenn lengri tima ad nd
gimsteininum og pad er allt f lagi - hinir skjaldbokutemjararnir eiga ad hvetja hann dfram!

€. Ef skjaldbokutemijari vill hzetta via hreyfingu pegar hann er ag gera getur hann/hiin slegia
4 pédduskifuna og hropad ,Paddal” og pé hettir skjaldbokuytan vid hreyfinguna. ba getur
skjaldbdkutemjarinn notad nytt forritunarspil. (Pad verdur ad gera ADUR en nesti skjald-
bokutemjari byrjar ad gera.)

8. begar skjaldbskutemijarar eru ordnir nokkud géair i einfalda spilinu getur i kynnt fyrir
beim bonushlutina. Lestu um pé { kafla I1.

Svona & bordid ad lita Gt eftir a0/ » e o |[fowF| T
skialdbokutemjarinn fyrir ,,Beep**
{ hefur notad bessi brid spil:

P = e = - -

([. Kynntu bonushluti til sogunnar

Kynntu pessa bonushluti fyrir skjaldbokutemjurunum (i nedangreindri rod) pegar pér finnst
beir vera tilbunir.

1. Opnadu isvegei: Kynntu isveggina sem fyrstu
hindrunarskifuna. Skjaldbokur geta ekki gengid i
gegnum veggi. Ef ein reynir pad skaltu hrista skjald-
bokuna og gefa fra pér fyndid hljod. Skjaldboku-
temjarar geta hropad ,Padda!“ til ad reyna aftur.

2. 0pnadu leysigeisla: begar skjaldbékutemjararnir
kunna ad komast i kringum isveggi getur pd kynnt
leysigeisla til sdgunnar. Leysigeisli getur breett einn
isvegg svo lengi sem hann er fyrir framan
skjaldbokuna (og enginn annar hlutur er
fyrir). Snidu isveggnum vid pegar hann er
bradnadur til ad syna poll. Forritunarspili@
fyrir leysigeisla skal nota 4 sama hatt og

3. Opnadu steinveggi: begar skjaldbskutemjarar
bekkja isveggi og leysigeisla getur pu kynnt fyrir peim
steinveggjaskifur. begar steinveggir eru settir 4 bor3id
er hvorki hgt ad hreyfa pa né rydja peim ur vegi, ekki
einu sinni med leysigeislum. Mundu ad skjaldbokur
geta ekki gengid i gegnum veggi!

4. Opnadu kassa: Kassar eru sigustu hindrunar-
skifurnar sem parf ad opna. Haegt er ad yta kdssum

svo lengi sem pad er ekkert hinum megin vid pa
(annad en opid rymi eda pollur). Ef pad er veggur,
skjaldbaka eda annar kassi fyrir er ekki hagt ad hreyfa
kassann. Skjaldbokur verda einnig ad gta pess ad yta
késsum ekki ut af spilabordinu — pad er ekki leyfilegt.
Ekki er hgt ad draga kassa.




R44 til ad kynna bonushluti

« Kynntu hina mismunandi bénushluti til ségunnar einn i einu.

« Gefdu skjaldbokutemjurunum nokkra leiki til a kynnast bénushlut 43ur en pad synir
beim pann nesta.

« Byrjadu 4 nokkrum hindrunarskifum og bettu fleirum vid i sidari leikjum.

« begar ny hindrunarskifa er kynnt til ségunnar getur pd notad alla bonushluti med sem
&3ur hafa verid kynntir til ségunnar.

« Settu hindrunarskifur & bordid ddur en spilid hefst. Settu paer hvar sem pu vilt en gattu

bess ad peer loki skjaldbéku eda gimstein ekki inni 43ur en leikurinn hefst.

pegar skjaldbokumeistarar hafa opnad alla bénushlutina ma skemmta sér vig ad skapa og
skoda nyjar uppsetningar spilabordsins. bu getur gert spilid eins audvelt eda erfitt og pu
vilt fyrir skjaldbékutemjarana.

Hér eru nokkrar uppsetningar til ad koma bér af stad:
[SVEGGIR __ LEYSIGEISLI
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Til ad sja fleiri uppsetningar bords skaltu fara a:

e waw.ThmkFun.com/RoboiTurﬂes'z

({l. Opnadu Skrifa forrit:

Skrifa forrit er préadri utgafa af Robot Turtles fyrir eldri og reyndari leikmenn. bad er mikil-
vaegt ad kynna pessa utgéfu ekki fyrir bornum fyrr en pau eru tilbdin pvi pad geeti orsakad
pirring. | Skrifa forrit spila skjaldbokutemjarar ekki bara einu spili i hvert skipti sem peir gera
heldur mérgum i einu — ad lokum geta peir spilad heila ro3 til ad nd gimsteininum { EINNI
TILRAUN! Hér geta skjaldbokutemjarar byrjad ad skipuleggja fram i timann og hugsa eins
og raunverulegir forritarar!

>l MIKILVEGT! [

begar pu telur ad skjaldbokutemjararnir séu tilbunir fyrir pessa praut

skaltu geeta pess a3 FRUMSTILLA BONUSHLUTINA pannig a3 fyrsta
spilid fari fram me3 ADEINS SKJALDBOKUR OG GIMSTEINA 4 bor-
inu. Eftir pvi sem leikmenn leera betur 4 petta nyja spilafyrirkomulag getur
bt kynnt bénushlutina til ségunnar eins og pu gerdir i einfaldara spilinu.

1. Aguren skjaldbokutemjarar spila Skrifa forrit skaltu hjalpa peim ad venjast pvi ad nota
morg spil { hvert skipti sem peir gera. Lattu skjaldbokutemjarana leggja nidur prju spil
begar beir gera { samraemi vid grunnreglurnar (nema ad sjalfsogdu ad pad purfi ferri spil til
ad komast ad gimsteininum). Pegar leikmenn hafa n4d tokum 4 pessu skaltu kynna fyrir
beim Skrifa forrit.

2. i Skrifa forrit freista skjaldbokumeistarar pess ag nota heila ré3 af forritunarspilum til a3
koma skjaldbokunni ad sinum gimsteini i einni tilraun. Pegar peir hafa lagt spilin sin nigur i

r6d segja peir: ,,Keyra forrif!*

3. Skjaldbokutemjarar benda 4 spilin { rédinni sinni eitt i einu — byrjagu alltaf 4 byrjuninni
- og skjaldbokuytan hreyfir skjaldbokuna og gefur fré sér furduleg skjaldbokuhljéa.

&. Ef skjaldbakan lendir & réttum gimstein vid lok radarinnar sigra peir! Ef ekki nota peir
podduskifuna og pu (skjaldbokuytan) ferd i gegnum allar ferslurnar aftur 4 bak (par &
medal ad afbraeda isveggi og fera kassa aftur 4 sinn stad) og gefur fra pér skjaldbokuhljéd

aftur & bak. Skjaldbokutemjarinn feer annad tekiferi i sinni nastu tilraun til ad breyta
forritinu og keyra pad aftur.

5. Spilia heldur afram réttszlis til nsta skjaldbskutemjara.

6. A megan einn leikmadur er a3 gera atti { pessari utgfu a3 hvetja hina skjaldbskutemjarana
til ad hugsa um og reyna ad skrifa eda leidrétta sin eigin forrit.

€. begar skjaldbskutemjararnir eru tilbanir, geturdu opnad hlutverkafroskinn, eins og lyst er
i kafla V.

n



V. Opnadu hlutverkafroskinn:

petta er floknasti hluti spilsins og er lykilpattur i raunverulegri forritun! Markmidid er ad skrifa
forrit med eins faum spilum og mégulegt er til ad koma skjaldbékunni ad gimsteininum.

Til ad fa s6gubok hlutverkafrosksins og fleira, skaltu fara a:

1. Utskyrgu fyrir skjaldbskutemjurunum a3 markmid leiksins sé nina ag nota eins 4 spil og
mogulegt er til ad nd gimsteininum. Hlutverkafroskurinn er vinur vélskjaldbakanna og
hann getur hjalpad!

2. Til a3 nota hlutverkafroskinn ttu skjaldbékumeistarar ad reyna ad skrifa forrit sem hefur

,—eﬂdﬂﬁekﬂlﬁeal‘l‘eé—qnsogl’
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W betta forrit notast vid 14 spil til ad komast ad gimsteininum!

Notadu betta
spil til ad takna

bessi
4 spil \,

3. Til ad stytta forritig mé nota spilia med hlutverkafrosknum til a3 takna endurtekningarré3.
Skjaldbokutemjarar gera pad med pvi ad skrifa sérstakt forrit fyrir froskinn sem stendur
fyrir r6dina, eins og i deminu ad ofan.

&. Hvenzr sem skjaldbokutemijari notar frosk 4 skjaldbokujtan ag framkvaema régina.

5. Til a3 skrifa forritia parf hver leikmadur ag syna adalforrit (med frosknum) og syna sitt
eigid forrit fyrir hlutverkafroskinn sinn. Synid pau sem tvo adgreind forrit, eins og petta:

Adalforrit Blutverk

ANEEE EREE

NG inniheldur forritid adeins 9 spil!

fyrir skialdbokuytur

Skjaldbokutemjarar purfa adeins ad pekkja pzr einféldu reglur sem er ad finna f upphafi
bessa leidarvisis til ad byrja ad spila. Skjaldbokuyturnar purfa hins vegar ad vita adeins
meira. Hér eru svorin vid sumum af peim spurningum sem skjaldbokutemjarar getu spurt
og nokkrar dbendingar til ad peir fii sem mest tt ur Robot Turtles.

Geta allir unnid?
J4, allir skjaldbokutemjarar geta unnid med pvi ad nd gimsteini.

Skirtir mali hvada gimsteini skialdbokurnar na?
J4, skjaldbakan verdur ad né  gimsteininn sem samsvarar lit skjaldbokunnar.

Hvad gerist med leikmanninn sem klarar fyrstur?
bu tekur gimsteininn peirra og skjaldboku af bordinu og hann fer ad hvetja alla
hina. Reyndari leikmenn geta verid dfram & bordinu og haldid 4fram ad brda
isveggi til ad hjalpa hinum skjaldbGkunum.

Geta skialdbGkutemiarar hreyft sinar eigin skialdbkur?
Nei. Fyrir pvi eru margar dstedur en su helsta er ad pad er miklu skemmtilegra fyrir
krakkana ad fa ad skipa fullordna félkinu fyrir! Auk pess ma hugsa um skjaldboku-
yturnar sem télvu. Skjaldbokutemjarinn skrifar forritid og télvan keyrir pad!

Hversu alvarlega & é¢ ad taka hlutverk mitt sem skialdbokuyta?
Mjog alvarlega. Vig erum ad bidja pig um ad gera eitthvad dvenjulegt, ad vera
®rslafull (ur) @ medan skjaldbokutemjarinn ,skipar pér fyrir“. bad sem er raunveru-
lega ad gerast er ad pu ert ad opna paegilegt og traust rymi fyrir barnid ad skoda,
lzera um afleidingar og syna prautseigju.

Getur einhver verid baedi skialdbGkuyta og skialdbokutemiari

i sama spilinu?
Nei, hinum myndi finnast pad ésanngjarnt. Hins vegar, ef pi ert { vandreedum og
allir sampykkja a3 fylgja 6llum reglunum, geta leikmenn verid skjaldbokuytur hver
fyrir annan.

Getur barn verid skialdbokuyta?
Ja! Born geta verid skjaldbokuytur pegar pau eru ordin mjég fer f spilinu. betta er
frabeer leid fyrir eldri krakka ad spila med yngri systkinum.




Z Mikilvagar spurningar: 'z

Er audveld leid til ad hialra skialdbokutemijurum ad skilia
forritunarspilin sem styra hreyfingum skialdbakanna?

Syndu polinmadi og spiladu i gegnum kafla I: Spiladu einfalda spilid hagt nokkrum
sinnum par til allir nd tkum & pvi. Mikilvegast er ad petta sé skemmtilegt pannig ad
skjaldbokutemjarar vilji verda betri og betri. Hér eru nokkrar rédleggingar sem geta
hjalpad peim:

« Spilin Beygja til hagri og Beygja til vinstri  « Notadu blémin sem tilvisun. Ef pui vilt ad

sntia skjaldboku & sinum staden eruekki  skjaldbakan fari fram (i 4tt ad blda blém-
notud til ad hreyfa skjaldboku dfram. inu) skaltu nota blda spilid. Ef pu vilt a8
skjaldbakan beygi il haegri (i att ad fjolu-
+ Pegar pui vilt ad skjaldbaka fari dfram blda bléminu) skaltu nota fj6lublda spilid.
verdur hofud hennar ad snda { pa att sem
bui vilt ad hin fari. « Hvettu skjaldbokutemjara til ad préfa spil

og sjé hvad gerist — peir geta alltaf hrépad
+ ,Fara dfram*“ er ekki alltaf ,upp“ frd sjénar-  paddal“ og préfad annag spil.
horni skjaldbokutemjarans. Hjalpadu
skjaldbokutemjurunum ad hugsa fré sjonar-
horni skjaldbokunnar sinnar.

Hvad gerist ef skialdbokur rekast saman?
Pad er eins og ad lenda 4 vegg. Ekkert gerist... nema fyndinn hristingur og havadi
fra skjaldbokuytunnil ba tti skjaldbokutemjarinn ad nota podduskifuna og gera
leigréttingu.

Hvad gerist ef leysigeislinn er notadur a eitthvad annad en isvegs,
eins og gimstein?

Ekkert. Skjaldbokuytan hristir skjaldbkuna og gefur fra sér fyndid hlj6d en ekkert
kemur fyrir hlutinn sem leysigeislinn snyr ad.

Hvad gerist ef skialdbokutemijari verdur uppiskroppa med spil?
Verdi leikmadur uppiskroppa med eina tegund af forritunarspilum og getur ekki
klarad getur hann tekid spil dr fyrri forritum sinum og spilad peim & hefgbundinn
hatt. Ef pad eru ferri en fjérir leikmenn ma einnig taka forritunarspil tr 6notudum
stokk. Ef skjaldbokutemjarar eru ad spila Skrifa forrit, 4 petta ekki vid. b4 tti a3
breyta forritinu og keyra pad aftur.
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Um hofundinn

Af hverju 2ttu krakkar ad burfa ad geta
lesid til ad geta forritad?

Hugbunadarfrumkvédullinn Dan Shapiro spurdi sjalfan sig
bessarar spurningar einn morguninn pegar hann var ag hugsa um
hvad dagurinn fram undan beri { skauti sér med sinni heittelskudu
konu og fjogurra dra gémlum tviburum. Med pappa, prentara og
rélegan eftirmiddag i farteskinu bjuggu hann og fj6lskylda hans til
bad sem sidar vard vinslasta bordspil f sogu Kickstarter. Shapiro
hefur mikla reynslu sem fyrrverandi starfsmadur hjé Microsoft og
Google, er stofnandi fjolmargra sprotafyrirtaekja og er nii i fullu
starfi sem uppfinningamadur og fadir. Hann bloggar um

uppfinningar og frumkvéalaverkefni 4: www.DanShapiro.com
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Markmid ThinkFun er
ad fendra huga binn!°

ThinkFun® er fremst i flokki f heiminum f
vanabindandi, skemmtilegum spilum sem
reyna & og skerpa hugann.

Vid upplysum huga ungs félks og skemmtum
allri fjolskyldunni, enda fa frumlegir leikir og
sméforrit ThinkFun pig til ad hugsa um leid og
bu brosir.
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Skodadu Robot Turtles™ heiminn fyrir utan
spilid! Til ad fa sogubaekur og fleira, fargu &:

www.RobotTurtles.com
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