
67 tjarnarspil – með eins bláu baki – notað í „veiðitjörnunum“.

15 númeruð spil með fiski – „fiskispil“ (dekkra blátt bak).

50 númeruð spil með litlum pöddum – „pödduspil“.

2 spil með gömlu reiðhjóli – „hjólaspil“.

Fiska- og pödduspil eru kölluð „dýraspil“.

26 hjálparspil –með eins grænu baki – notuð fyrir „eyjarnar“ eða geymd á
hendi.

12 spil með skurðum – „skurðaspil“.

6 spil með öngli – „önglaspil“ (dekkra grænt bak).

4 spil með skærum – „skæraspil“ (dekkra grænt bak).

2 spil með segli – „segulspil“.

1 spil með neti – „netaspil“.

1 spil med tákni sem sýnir að allir þurfa að skipta um sæti
– „sætaskiptispil“.

1 tómt spil til að endurgera týnt spil, eða semja þitt eigið.

Að sigra spilið

Til að sigra spilið þurfið þið að veiða fisk (spil). Hvert fiskaspil hefur tölu á sér (stig).
Ef það eru 2 leikmenn, þá sigrar þú ef þú færð 6 fiska eða fiska sem samtals eru 60 stig eða meira.
Ef það eru 3 leikmenn, þá sigrar þú ef þú færð 5 fiska eða fiska sem samtals eru 55 stig eða meira.
Ef það eru 4 leikmenn, þá sigrar þú ef þú færð 4 fiska eða fiska sem samtals eru 45 stig eða meira.

Undirbúningur spilsins

1. Leikmenn skiptast á að vera gjafari til sem stokkar annars vegar
tjarnarspilin (bláa bakið) og hjálparspilin (græna bakið).

2. Byrjum á hjálparaspilunum. Fjögur skurðaspil eru dregin af handahófi,
stokkuð og sett á mitt borðið í 2x2 reit, og látin snúa upp (Mynd 1).
Restin af spilunum er stokkuð aftur og sett á grúfu sem dráttarbunki.
Kastbunkinn er auðvitað tómur í upphafi.

3. Svo eru sex tjarnarspil dregin úr tjarnarspilabunkanum og raðað í
fjórar tjarnir, 2x3 reitir hver tjörn, ein tjörn hjá hverri hlið af skurðum
(mynd 1). Restin af tjarnarspilunum er sett á grúfu sem dráttarbunki.
Kastbunkinn er auðvitað tómur í upphafi. Hver leikmaður er fyrir framan
tjörn. Allir leikmenn mega nota allar 4 tjarnirnar.

Gangur spilsins

Spilið gengur réttsælis og leikmaðurinn til vinstri við gjafarann byrjar. Það eru tvö skref. Fyrsta skrefið snýst um grænu hjálparspilin, seinna skrefið snýst um
bláu tjarnarspilin:

Skref 1 Hjálparspilin

Dæmi eitt: leikmaður velur spil úr hjálparspila-dráttarbunkanum. Það sem á að gera er eftir spilinu sem dregið er:

Dæmi tvö: í stað þess að taka hjálparspil í Skrefi 1 A), þá máttu spila önglaspili. Reglurnar fyrir önglaspilin eru skýrðar í Skrefi 1 A) undir önglaspil.

Ef þú notaðir önglaspil og náðir fiski í Skrefi 1, þá þarftu að sleppa Skrefi 2.

Netaspil – þú átt að spila þessu út um leið og það er dregið. Þú þarft að
velja eina tjörn og „tæma“ tjörnina með því að tala öll dýraspilin og setja
í þeirra stað ný spil úr tjarnarspila-dráttarbunkanum. Spilin sem þú
tókst fara í tjarnarspila-kastbunkann. Athugaðu að hjólaspil eiga að vera
áfram í tjörninni. Netaspilið er svo sett á hjálparspila-kastbunkann.

Segulspil – þú átt að spila þessu út um leið og það er dregið. Ef hægt er,
þá verður að taka eitt hjólaspil úr tjörn og setja það í tjatnarspila-
kastbunkann og nýtt spil úr tjarnarspila-dráttarbunkanum sett í staðinn.
Segulspilið er svo sett í hjálparspila-kastbunkann, líka ef það er ekkert
hjólaspil.

Sætaskiptispil – þú átt að spila þessu út um leið og það er dregið. Með
hjálparspilin ykkar í hendi, skiptið þið öll um sæti en skiljið fiskispilin
eftir fyrir leikmanninn sem tekur sætið ykkar.

Önglaspil – þetta spil máttu setja á hendi og ekki sýna öðrum
leikmönnum, eða þú mátt spila því strax út gegn öðrum leikmanni, sem
hefur fengið fisk. Talan á önglaspilinu þarf að vera að minnsta kosti
jafn há og á fiskaspilinu. Ef hinn leikmaðurinn er með skæraspil á
hendi, þá er hægt að spila því út og „klippa fiskispilið laust“. Ef ekki, þá
þarf hinn leikmaðurinn að láta þig fá fiskispilið sitt og þessi umferð er
búin (skrefi 2 er sleppt). Þegar búið er að nota hjálparspil, þá eru þau
sett í kastbunkann sinn.

Skæraspil – þetta spil fer beint á hendi. Það er aðeins hægt að nota það
til að stöðva einhvern sem er að spila önglaspili á þig, og er svo sett á
hjálparspila-kastbunkann. Það er ekki hægt að spila því fyrst.

Skurðaspil – þú átt að spila þessu út um leið og það er dregið. Þú þarft
að skipta á einu skurðaspili í miðjunni og þessu spili. Athugaðu: spilið
sem þú skiptir á er sett í hjálparspila-kastbunkann.

DragonFish Íslenskar reglur

Dragonfish er skemmtilegt og fræðandi spil fyrir 2 til 4 leikmenn sem þjálfar börn í stærðfræði með því að veiða fiska og nota til þess samlagningu og frádrátt — svo er
hægt að aðlaga reglurnar til að kynna flóknari stærðfræði sem hentar leikmönnunum betur.
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Gangur spilsins, framhald

Skref 2 Tjarnarspilin

Í þessu Skrefi 2, þá reynir þú að klára útreikning í einni af tjörnunum fjórum. Þú bendir áminnst 3 dýraspil. Fyrsta spilið er „summuspilið“ (best ef það er fiskispil).
Næst þarftu að klára útreikning með því að nota hin spilin, leggja saman/draga frá, til að fá út þessa summu. Athugaðu að þú mátt notamest eitt fiskispil í
útreikningnum.

Þú hefur valmöguleika um, áður en þú klárar útreikning, eða skipta á einu dýraspili í tjörninni sem þú valdir og dýraspili úr annarri tjörn sem tengist þinni með
skurði. Skurðirnir geta tengt saman fleiri en eina tjörn (sjá rauðu doppu-línuna á Mynd 1).

Þegar útreikningi hefur verið náð, þá eru öll tjarnarspilin sem voru notuð í útreikningnum sett í tjarnarspila-kastbunkann - nema fiskispil sem þú mátt geyma sem
„veiði“ og er sett á borðið fyrir framan þig. Ný spil eru dregin úr tjarnarspila-dráttarbunkanum til að fylla á tjörnina eða tjarnirnar.

Dæmi um Dragonfish með 4 leikmönnum

Gerðu ráð fyrir að spilin hafi verið gefin eins og sýnt er áMynd 2 af leikmanni A (gjafara). Nú á B leik.

Leikmaður B dregur spil úr
hjálparspila-dráttarbunkanum. Það
er skæraspil, sem sett er á hendi.
Svo framkvæmir leikmaður B
eftirfarandi útreikning í Tjörn 1.
Með því að hreyfa spilin lítillega frá
tjörninni um leið og þau eru valin
segir leikmaður B „Fiska 15 er það
sama og 8 plús 7 (15)“.
Leikmaðurinn tekur svo þessi 3 spil
á hendi og setur í þeirra stað 3 ný
spil úr tjarnar-dráttarbunkanum.
Svo setur leikmaður B fiskispilið á
borðið fyrir framan sig og spil 8 og
7 fara í sinn kastbunka. Ef við
gerum ráð fyrir að nýju spilin séu 3,
9, og fiska 5, þá lítur tjörn 1 út eins
og sýnt er áMynd 3.

Leikmaður C dregur spil úr
hjálparspila-dráttarbunkanum.
Það er netaspil og þarf að spila því
út strax. Tjörn 4 verður fyrir valinu
og öllum dýraspilunum þar er
skipt út fyrir ný spil. Næst vill
leikmaðurinn veiða 10 fiskinn í
Tjörn 2 og velur að skipta á spili 7
í Tjörn 3 við spil 1 í tjörn 2 með því
að nota skurðinn sem sýndur er
áMynd 3. Þá segir leikmaðurinn
„fiska 10 er sama og 3 plús 7“
og setur fisk 10 fyrir framan sig,
setur spil 7 og 3 í tjarnar-frákasts-
bunkann, og dregur 3 ný tjarnarspil
í stað þeirra. Gerum ráð fyrir að
nýju spilin séu 9, 2, og fiska 20.
Tjörn 2 og tjörn 3 líta þá út eins og
áMynd 4.

Leikmaður D dregur spil úr
hjálparspila-dráttarbunkanum. Það
er önglaspil 10, sem er strax spilað
út á leikmann C sem er með fiska 10
fyrir framan sig. Þar sem leikmaður
C er ekki með skæraspil, þá fær
leikmaður D fiska 10 spilið. Þar sem
leikmaður D fékk fisk, þá er Skrefi 2
sleppt, og leikmaður A á leik.
Tjarnirnar eru sýndar áMynd 4.

Leikmaður A vill veiða fiska 20 í
Tjörn 2. Fiska 20 spilið getur synt í
Tjörn 3 gegnum skurðina og skipt
um stað við spil 1 í Tjörn 3 , eins og
sýnt er áMynd 4. Þegar spilunum
hefur verið skipt, segir leikmaður A
„Fiska 20 er jafnt og 9 plús 8 (=17)
plús 5 (=22) mínus 2 (=20)“ og
tekur sér fiska 20 spilið í Tjörn 3.
Notuðu spilin í Tjörn 3 eru sett í
kastbunkann sinn og ný spil sett í
þeirra stað. Gerum ráð fyrir að þau
séu 4, 2, 8, 7, og fiska 5. Tjörn 2 og
Tjörn 3 líta nú út eins og áMynd 5.

Spilið heldur nú áfram eins og hefur verið lýst, þar til einhver hefur náð annað hvort 4 fiskum eða 45 í fiskistigum, þar sem það eru 4 leikmenn í spilinu.

newmero er skrásett vörumerki.
Allur réttur áskilinn, skrásett 2021, newméro ApS

Afbrigði af Dragonfish

Eftir því sem leikmenn öðlast meiri færni, þá er hægt að gera spilið erfiðara.

Dýraspilum er aðeins að skipta með því að synda um skurði ef annað þeirra er fiskaspil.
Bættu margföldun í útreikningana.
Leyfðu samsetningu á stöfum (setja stafi saman í tölu). Til dæmis: dýraspil með 1 og dýraspil með 4
geta búið til nýja tölu „14“.
Bættu deilingu (með rúnningi í næstu heilu tölu) í útreikningana.

Sjáðu myndbönd og
leiðbeiningar á
öðrum tungumálum.
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