Innihald

« Eitt spilabord i kassa (stigastigur)

+ 84 myndaspjold

+ 36 atkvaedaspjold i sex mismunandi litum, med télunum 1-6
* 6 kaninur ur vidi

Undirbudningur

Hver leikmadur velur sér kaninu og setur hana a nallio a stigastignum.
Stokkid mynda-spjoldin 84 og gefid hverjum leikmanni 6 spjold. Setjio
afganginn af spjold—unum i bunka til ad draga ur.

o Ef 4 leikmenn spila feer hver peirra 4 atkveedaspjold (fra 1-4).
o Ef 5 leikmenn spila feer hver peirra 5 atkveedaspjold (fra 1-5).
o Ef 6 leikmenn spila feer hver peirra 6 atkveedaspjold (fra 1-6).

Ath: Ekki syna hinum myndaspjéldin sem pud ert med & hendi.

Gangur leiksins

Ségumadurinn

i hverri umferd er einn leikmanna ségumadur. Hann skodar myn-
daspjoldin sex sem hann er med a@ hendi, byr til setningu um eitt peirra
og segir hana upphatt (an pess ad syna hinum leikménnunum
spjaldio).

Setningin getur verid med ymsu méti: hin ma vera eitt ord eda fleiri
og getur jafnvel verid hlj6d. Setningin getur verid uppspuni fra rotum
en einnig ma saekja innblastur i eitthvert verk sem til er (1j60 eda
laglinur, heiti kvikmyndar, malshatt eda malteeki o.s.frv.)

Hver er sdgumadur i fyrstu umferd? Sa sem er fyrstur ad bua til
setningu

um eitthvert spjaldanna sinna lysir pvi yfir ad hann atli ad vera
sdgumadur

i fyrstu umferd.

Spjald valid fyrir sogumanninn
Hinir leikmennirnir velja nd r myndaspjoldunum 6, sem peir eru med
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a hendi, pad spjald sem passar best vid setninguna sem ségumadurinn
bjo til.

Sidan réttir hver peirra ségumanninum spjaldid, an pess ad syna hinum
pad.

Ségumadurinn stokkar saman myndaspjaldid sitt og spjoldin, sem hinir
rétta honum. Sidan radar hann peim i handahoéfskennda r66 a bordid
pannig ad myndin snui upp. Myndaspjaldid sem er lengst til vinstri er
numer 1, naesta nr. 2 o.s.frv.

Getid upp a spjaldi sogumannsins — Atkvaedagreidsla

Markmid hinna leikmannanna er ad finna Ut hvada myndaspjald er
spjald sogu—mannsins. Sérhver leikmadur greidir leynilegt atkveedi pvi
spjaldi, sem hann heldur ad sé spjald sogumannsins (ségumadurinn
greioir ekki atkveedi).

Pao er gert pannig ad leikmenn setja atkvaeedaspjald med numeri
myndaspjaldsins, sem peir greida atkvaedi, & hvolf fyrir framan sig.
begar allir hafa greitt atkvaedi er 6llum atkvaeda-spjoldunum snuid vid
og pau 16gd ofan & vidkomandi myndaspjold.

Ath: Ekki m& greida eigin myndaspjaldi atkveedi!

Stigagjof
. Ef allir leikmenn geta rétt upp a spjaldi sgumannsins eda ef
enginn peirra getur upp 4 pvi faer scgumadurinn engin stig en allir
hinir fa 2 stig.

Ad 60rum kosti feer sogumadurinn 3 stig og einnig peir
leikmenn sem geta rétt upp & spjaldinu hans.
J Sérhver leikmadur, nema ségumadurinn, faer 1 stig fyrir hvert
atkvaedi sem spjaldid hans feer.

Leikmennirnir faera nd kaninurnar sinar afram a stigastignum um

Leikslok

Spilid er buid pegar sidasta spilid hefur verid dregid ur bunkanum. Sa
sem kemst lengst & stigastignum vinnur!



5 leikmenn eru vio bordio: Jalli, Matthildur, Andri, Loa
og Tommi.

Julli er fyrstur til ad finna setningu um spjald sem hann er
med a hendi.

Hann er pvi sogumadur i fyrstu umferd. Setningin sem hann
segir vio hina leikmennina er: ,Hvar er hamingjuna ad
finna?" og visar par i fronsku kvikmyndina , Happiness is in
the Field".

Eftir ad hafa heyrt setninguna eiga hinir leikmennirnir nu ad velja pad af mynda-
spjoldunum, sem peir eru med & hendi, sem best a vid setningu Jalla.

Léa er med eftirfarandi 6 spjold & hendi:

Af peim velur hin spjald nr. 3, sem henni finnst eiga best vid setninguna ,Hvar er
hamingjuna ad finna?", og réttir Julla spjaldid.

Matthildur, Andri og Tommi velja lika eitt af sinum spjoldum og rétta Jalla, ségu-
manni pessarar umferdar.

Jalli stokkar saman myndaspjaldid sitt og spjéldin, sem hinir rétta honum, og radar
svo Ollum spjoldunum a mitt bordid pannig ad myndin snui upp.

NU eiga allir leikmenn (nema sdgumadurinn) ad greida pvi spjaldi atkveedi sem peir
halda ad sé spjaldid hans Julla.

Pegar allir hafa valid atkveedaspjald syna peir pau.

Adeins Loa giskadi rétt a spjald Jalla (nr. 4). Han og Jalli fa pvi 3 stig hvort. Tveir
leikmenn giskudu a spjaldid hennar Léu (nr. 1) svo hun feer 2 aukastig. Tommi feer
1 stig pvi einn leikmadur giskadi a hans spjald (nr. 3).

Vid lok pessarar umferdar er Loéa pvi med 5 stig, Julli med 3 stig og Tommi 1 stig.
Matthildur og Andri fa engin stig pvi pau giskudu ekki rétt & spjald Jilla og enginn
giskadi & peirra myndaspjold.

| naestu umferd er Tommi ségumadur pvi hann situr vinstra megin vid Julla.

Ef sogumadur byr til setningu sem lysir myndaspjaldinu hans of nakveemlega, eiga
allir hinir audvelt med ad giska a pad og hann fzer engin stig.

Tengist setningin hins vegar myndinni & spjaldinu litid er mjog liklegt ad enginn
greidi pvi atkveedi og pa feer hann heldur engin stig.

List sogumannsins felst pvi i ad finna setningu sem er hvorki of lysandi né med of
6ljésa tengingu vid myndina a spjaldinu, pannig ad likur séu a ad adeins sumir
leikmanna giski & rétt spjald en ekki allir. [ byrjun getur petta reynst erfitt en
®fingin skapar meistarann og eftir nokkrar umferdir er andinn fljétur ad koma yfir
folk.

Mismunandi utgafur

Utgafa fyrir 3 leikmenn: hver leikmadur faer 7 spil & hendi i stad 6. Allir nema
sogu—madurinn rétta fram 2 af sinum myndaspjoldum i stad eins. Pvi eru 5
myndaspjold til ad greida atkveedi um.

Stigagjof: Ef adeins einn leikmadur giskar rétt 4 spjald sdgumanns fa peir badir 4
stig i stad priggja.

Latbragdsleikur eda séngur: | pessari utgafu & ségumadur pess kost ad syngja
lag eda adra tonlist sem tengist myndaspjaldinu & einhvern hatt eda jafnvel tja sig
med latbragdsleik. Ad 60ru leyti eru reglurnar 6breyttar.

Svo er audvitad ekkert sem hindrar leikmenn i ad blanda saman hinum ymsu
Utgafum eda bua til nyjar!



