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SPILAREGLUR
INNIHALD

51 strandspil (strond & bakhlid):
32 strandhlutir (sol, solhl,

strandbolti, brimbretti, fata og
skofla, 4 af hverjum hlut)

12 hafmeyjar og hafsveinar
4 bangplontur
2 vidsjarverdar sldur

1 saeskrimsli

" 26 skeljaspil (skeljar & bakhiid):
6 krossfiskar - skeljaspil sem gilda

1,2, 3 0g 4 stig (5 af hverju)

MARKMID

Ad safna sem flestum skeljastigum med pvi ad leggja
nidur hafmeyjar, hafsveina eda tvo eins strandhluti

& kastbunkann. S& sigrar sem fengid hefur flest stig
begar einhver leikmanna losnar vid sidasta spil 4
hendi eda er med saeskrimslio eitt 4 hendi.

! Kastbunki Kastbunki
P fyir fyrir
+ strandspil skeljaspil

UNDlRBUNlNGUR
1. Flokkid spilin  tvo bunka eftir myndunum & bakhlid-
inni, strandspil annars vegar og skeljaspil hins vegar.

2. Stokkid bada bunkana vel.

3. Cefid hverjum leikmanni 5 strandspil & hvolfi (7 spil ef
tveir lelkmenn spila.) Takid spilin upp & hendi og gaetid
bess ad métspilararnir sjai pau ekki. Setjid afganginn af
strandspilunum aftur i bunka & mitt bordid.

4, Setjid bunkann med skeliaspilunum vid hlidina &

bunkanum med strandspilunum og hafid plass fyrir
kastbunka sitt hvoru megin vid pa..

sandkastali, seglbatur, sélgleraugu,

GANGUR SPILSINS

Sé& sem er med hrokknasta harid byrjar og svo er farid
hringinn i kringum bordid réttszelis. | hvert sinn sem pu
att leik mattu gera EITT af eftirfarandi:

|. Setja ut hafmeyjar- eda hafsveinaspil og draga i stadinn
efsta spilid dr skeliabunkanum. Bénus: Gerdu afturl

2. Setja (it spil med illgjarnri hafmeyju og taka eitt skelja-
spilfra einhverjum leikmanni

3. Setja Ut tvd samstaed strandhlutaspil og draga efsta
spilid ur skeljabunkanum

4 Spyrja einhvern maétspilara hvort hann eigi eins
strandhlut og pu ert sjalf(ur) med & hendi

b, Setja (it vidsjarverda oldu og velia hvada leikmadur
missir eitt skeljaspil

6. Setja tt spil med pangplontu og velia hvada leik-
madur 4 ad draga eitt strandspil

Ollum moguleikunum er lyst nénar hér 4 eftir.

I. HAFMEYJAR 0G HAFSVEINAR

Hafmeyja- og hafsveinaspilin eru
maéttug pvi pau leyfa pér ekki adeins
ad draga ur skeljabunkanum
heldur feerdu lika ad gera aftur.
Py leggur nidur hafmeyju eda
hafsvein & kastbunkann fyrir
strandspilin og dregur sidan
efsta spilid ur skeljabunkanum.
Sja nénar ,Dregid ur skel-
jabunkanum"”. Ad pvi bunu

méttu gera afturl

2. ILLGJORNU HAFMEYJARNAR -
f strandbunk- a-
num eru tveer illa innraettar hafmeyjiar,
Ella hin illa og Stella hin sléttuga. Paer
eru eineggja tviburar og pegar bu
setur adra peirra Ut & kastbunkann
fyrir strandspilin fzerdu ekki ad
draga spil ur skeljabunkanum en i
stadinn méttu stela skeljaspili (sem
snyr upp) ad eigin vali fra einh-
verjum métspilara pinna. Leggdu
skeljaspilid fyrir framan pig pannig ad
bad snui upp. Pa & naesti madur leik

(b faerd ekki ad gera aftur).
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g 3. SAST/AD STRANDHLUTASPIL
Vil A Ef bu att tvo eins strandhlutaspil & hendi
— maéttu leggja pau nidur & kastbunkann
- fyrir strandspilin og draga sidan efsta
A R spilid ar skeljabunkanum. Sja nanar

,Dregid dr skeljabunkanum”,

4. SPURT UM EINS STRANDSPIL

Ef bu getur ekki gert neitt af
framangreindu méttu spyrja ‘@

moétspilara hvort hann eigi
strandspil sem er eins og eit- !
-2.,.“

thvert peirra sem pu ert med &
hendi. Til deemis, ,Attu solhlf?"

Ef vidkomandi 4 spilid & hendi
verdur hann ad lata big f& bad.
Leggdu ba nidur samstaeduna

og dragdu sidan efsta spilid 1 skel-
jabunkanum. Ef hann 4 ekki spilid
verdur hann ad segja ,Fardu
nidur 4 strénd!” Pad merkir ad
b verdur ad draga efsta spilid ar
strandbunkanum. Ef pu dregur
spil med strandhlutnum sem pu spurdir um, hafmeyiu,
hatsveini, vidsjarverdri éldu eda bangpléntu, méttu setja
bad strax ut. Ad 6drum kosti tekurdu spilid upp & hendi
og neesti madur 4 leik.

b. VIDSJARVERDAR OLDUR

Olduspilin eru sérstaklega vidsjarverd
bvi bau bera skeljaspil métspilaranna
aftur med sér i sj¢inn! Ef ba setur t

_ lduspil & kastbunkann fyrir strandspi-
lin mattu velja skeljaspil sem snyr upp
fra einhverjum métspilara pinna og
henda pvi i kastbunkann fyrir skeljaspilin. Ad bvi bunu &
naesti madur leik..

6. PANGPLONTUR

Pangid kann ad vera gott fyrir pig en
bad er andstyggilegt fyrir métspilara
binal Leggdu nidur pangspil & kast-
bunkann fyrir strandspilin og veldu svo

Fardu 4

strondina

Chonse kg playev 'ﬂ) [k
lose oneShell card.

hvada leikmadur & ad draga efsta spilid
ar strandbunkanum og taka pad upp &



SASKRIMSLID

Geettu pess ad sitja ekki uppi med
saeskrimslid & hendi 1 lok spilsins pvi
bad étur oll stigahaestu skeljaspilin
binl Ef b ert med saeskrimslid &
hendi reyndu b ad lauma pvi il
einhvers hinna leikmannanna adur en
spilinu lykur (sja nanar hér & eftir).

DREGID UR SKELJABUNKANUM

[ hvert sinn sem bt leggur nidur hafmeyju, hafsvein
oo, eda tvé samsteed strandhlutaspil mattu
= L @Sf“ draga efsta spilid ur skeljabunkanum. |
“?}mg .«  honum erutvenns konar spil
At g
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L= L1 SKEUASPL
Skeliaspilin gilda 1, 2, 3 eda 4 stig.
€ Leggdu skeljaspilin fyrir framan big
bannig ad pbau snui upp. Sé sigrar
sem er med flest skeljastig 1 lokin.

§ 2 KROSSFISKAR

Ef upp kemur krossfiskur verda allir
leikmenn ad lauma einu strandspili af
hendi & hvolfi til leikmannsins vinstra
eda haegra megin vid sig. Lesid af
spil-inu f hvora 4ttina bid eigid ad
lauma. Setjid svo krossfiskaspilid
kastbunkann fyrir skeljaspilin.

=

* Petta er gott taekifzeri til ad losa sig vid deeskileg spil
(td. saeskrimsliol)

|

SPILUM LAUMAS:

+ Allir verda ad lauma spili jafnvel b6 peir
eigi bara eitt spill eftir & hendi.
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LEIKSLOK 0G STIGAGJOF

Spilinu lykur begar annad af eftirtoldu gerist:
1. Einhver leikmanna & engin strandspil eftir.
2 Einhver leikmanna & bara saeskrimslid eftir 4 hendi.

[ b tilviki verdur s& sem er med saeskrimslid 4 hend|
ad syna pad og henda sidan ollum skeljaspilunum
sinum med haestri stigatslu. Sidan leggja leikmenn
saman stigin & skeljaspilunum sinum sem snta upp. S4
sigrar sem er med flest stig. Ef tveir eda fleiri eru med
jafnmorg stig sigrar sa sem & flest skeljaspil.

Ath.: Ef bt setur (it sidasta spilid pitt og pad er haf-
meyja, hafsveinn eda tveir samstaedir strandhlutir méttu
samt draga Ur skeljabunkanum. Ef pu dregur krossfisk
13 allir hinir leikmennirnir eitt lokataekifeeri til ad lauma
spili til vinstri/haegri &8ur en spilinu er endanlega lokid.

END DAMI UM STIGAGJOF i LOK SPILS

f lok spilsins situr Emily uppi med saeskrimsli® & hendi,

sem merkir ad bad ,étur” baedi skeljaspilin hennar med
haestu stigatoluna (4). Hun leggur saman télurnar 4
hinum skeljaspilunum sinum og feer alls 11 stig.

60D RAD FYRIR UNGA LEIKMENN

Pegar ungir leikmenn spila med ma fiarleegja
illgiornu hafmeyjarnar og vidsjarverdu slduspilin ur
strandbunkanum. Til ad audvelda stigatalninguna i
lokin méa rada ¢llum skeljaspilum hvers leikmanns
hlid vid hlid og telja skeljarnar & peim.

ORDSENDING FRA GAMEWRIGHT

Sagt er ad hafid sé innblastur ételiandi listaverka.
S var einmitt raunin med Hafmeyjarstrondina en
spilid vard til begar hin &tta ara gamla Emily Ehlers
bj¢ i heilt &r um bord i seglskitu og ferdadist um
heiminn. Emily fann upp petta frébaera spil med
hialp braedra sinna Jake og Drew, en spilid byr yfir
6llu pvi sem einkennir god spil fra Gamewright:
frabaerar myndskreytingar, skemmtilegar persénur
og reglur sem er audvelt ad leera en eru samt
négu fléknar til ad draga pig : e
ad spilabordinu aftur og

aftur. Ekki fylgir segunni

hvort Emily heimsotti raun-
verulega hafmeyjarstrénd &
ferdalagi sinu en ef hun gerdi &
bad vonum vid ad hun snui
aftur bangad einn gédan
vedurdag og kenni 6llum
bar spilid sittl

Spil: Emily Ehlers
Myndskreytingar: Brian White
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