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Orda ®

001001

Leikur ad ordum

Fjolskylduspilid
sem bruar
kynslédabilio

4 HHUNYH
AP
IR EYM

Fyrir 2 - 4 leikmenn 6 ara og eldri.

Innihald.

133 stafa pl6tur + 2 jokerar,
4 standar,

leidbeiningar,

stigabl®d.

Markmid spilsins:
Ad reyna ad mynda sem lengsta mogulega ordid svo pu getir ,rakad saman“ sem
flestum stigum.

Uppsetning:

1. patttakendur rugla plétunum og stafla peim upp 7 saman i bunka med framhlidina
nidur. Pessir bunkar eru stafabankinn.

2. Hver leikmadur tekur 14 stafaplétur og radar peim upp & standinn sinn.

3. Stigateljarinn skrifar nafn hvers leikmanns a stigabladid.
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Nidurlégn:
»Nidurlégn“ er pad ad rada stéfum svo ur verdi ord.
Ef leikmadur hefur til deemis eftirfarandi stafi i plétustandi sinum

Plétur i standii.

Ur pessum stdfum getur hann sett saman eftirfarandi ord:

EE@ HoHI HATA
AN BAN BRI

Moguleikarnir eru nanast 6takmarkadir, en petta gefur pér nokkra hugmynd um
hvad spilid snyst.

Pad parf varla ad taka pad fram ad i mérgum tilfellum getur pu ekki notad alla stafina
a standinum, skodadu pvi vel ordin sem pegar eru i bordi og reyndu ad baeta pinum
stéfum vid pau, eda ad bua til ny ord.

Medhéndlun orda.
Pad sem er mest spennandi vid petta spil er ad medhdndla eda spila med pau ord
sem eru i bordi til pessa ad fa sem flest stig. Segjum ad eftirfarandi ord séu i bordi.

Daemi 1
Plétur [ standi Plétur [ bordi

NEYENY

PU getur beett vid stéfunum S, A, M til ad mynda oréid SAMKEPPNIL.

@@@

Daemi 2
Plétur [ standi Plétur [ bordi

AP
JAP @y

Pu getur skipt ordinu api og notad stafina L,T.G, til ad mynda tvd ny ord TAP og GIL

—p—
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Daemi 3.
Plétur a standi Plétur [ bordi.

| KA PJER)A
HyNe) HANy MER

PU ert komin med stafina N og D a standinum pinum. Ordin klukka og pera eru
begar i bordi. Pu getur tekid stafina ur pessum ordum og radad peim saman upp a
nytt til ad mynda prju ny ord: lund, pakka, ker.

Eins og pu sérd purfa ordin ekki ad standa dbreytt a bordinu. Pad ma baeta stéfum

vid adra stafi svo framalega ad pegar pu hefur lokid vid ad gera pa myndi allir
stafirnir & bordinu rétt stafsett ord.

Timatakmork.

Vid maelum med pvi ad nota stundaglasid til ad skammta tima hvers patttakanda i
hverri umferd. Ef pu lykur ekki vid ad gera innan pess tima, verdur pu ad taka allar
pléturnar sem pu settir Ut til baka og taka eina plotu Ur stafabankanum i refsin-
garskyni. Sidan & naesti/neesta ad gera.

Jokerinn.

Pad eru tveir j6kerar med i spilinu. Peir geta stadio fyrir hvada staf i ordi sem er. Pad
ma nota jokerinn strax i fyrstu umferd. Ef pu att pann staf a standinum sem jokerinn
i bordi stendur fyrir getur pu tekid jokerinn og sett stafinn Ut i stadinn.

Ef pu hefur tekid upp joker, verdur pu ad nota hann strax i sbmu umferd, sem hluta
af nyju ordi asamt plétu/plétum Ur standinum pinum. PU getur ekki kraekt pér i joker
adur en pu setur Ut 6 stafa ordid til pess ad komast inn i spilid. Pad ma basta stéfum
vid ord sem inniheldur joker, pad ma hluta pad i sundur, og/eda taka einstaka stafi ur

pvi.

Tvéféldun stiga.
S&/su sem kemur 6llum plétunum sinum Ut i einni umferd feer tvofold stig fyrir pa
umferd.

Stigagjof.

Allir stafirnir, auk jokeranna, gilda eitt stig hver. Stigin fyrir hvert ord fara eftir fjélda
stafa i ordinu. | hverri umferd matt pu setja eins mérg ord i bord og pu vilt. Samt
faerou ekki stig fyrir hvert ord heldur adeins fyrir lengsta ordid sem pu byrd til i
bessari umferd. Ef leikmadur setur til deemis eftirfarandi ord a bordid: ,,LOK", ,BILLY,
,SYKUR®, ,MALVERK?Y, pa fzer hann/hin 7 stig i pessari umferd pvi ,MALVERK* er
lengsta ordid og pad er samsett Ur 7 stofum.
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Hvernig spilid fer fram.

1. Hver leikmadur tekur upp einn staf. Sa sem feaer stafinn sem naestur er stafnum
SA“ (eda feer ,A“) hann hefur leikinn.

2. Til pess ad komast inn i spilid verdur leikmadur ad setja Ut ord med ad minnsta
kosti 6 stéfum i fyrstu umferd. Ef hann getur pad ekki verdur hann ad taka plétu ar
stafabankanum og bida pangad til hann a ad gera naest.

3. Eftir ad hafa myndad (sett saman) 6 stafa ord, verda leikmenn annad hvort ad
setja Ut ny ord eda medhdndla ord sem eru ad minnsta kosti priggja stafa i hverri
umferd fyrir sig.

4. Leikmadur getur ekki medhdndlad neitt af ordunum sem pegar eru i bordi an pess
ad nota ad minnsta kosti einn staf Ur plétustandinum sinum.

5. A medan 4 spilinu stendur verda leikmenn alltaf ad hafa ad minnsta kosti 7 plétur
a stondunum sinum ef naudsyn krefur verda leikmenn vid lok hverrar umferdar ad
taka eins margar pl6tur ur bankanum og peir purfa til ad hafa 7 pl6étur. Ef einhver
klarar allar pléturnar sinar i einni umferd verdur hann/hun ad taka sér adrar 7 plo-
tur.

Bod og bénn.

1. PU matt ekki bua til ord sem er pegar til a bordinu.

2. Gild ord eru pau ord sem eru i islenskri ordabdk, nema sérndfn, skammstafanir,
forskeyti eda vidskeyti og ord sem i eru Urfellingarmerki eda bandstrik. Ef einhver
véfengir ad ord sé rétt stafsett er haegt ad nota ordabdk til ad deema um pad. Ef
leikmadur setur Ut ord sem ekki er tekid gilt verdur hann ad taka pad til baka og
auk pess ad taka einn staf Ur bankanum i refsingarskyni.

Radsnilld.

Par sem ad markmidid er ad fa sem flest stig, munid:

1. ad bua til lengsta mdgulega ordid med pvi ad nota forskeyti og vidskeyti.

2. ad nota allar pléturnar Ur standinum til ad fa tvofold stig fyrir lengsta ordid.
Haegt er ad spila med akvedid pema i huga. Med 68rum ordum ad ordin sem pu
setur saman verda ad tengjast akvednu efni. betta gerir spilid erfidara og er
adeins fyrir paulvana spilara.

Spilalok:
Pegar buid er ad nota allar pléturnar Ur bankanum og einn leikmanna hefur taeemt
plétustandinn sinn, er spilinu lokid.

Sigurvegarinn
er sa/su sem hlytur flest stig.

Dreifing stafanna:

A-12; N-11; R-10; I-9; S-8; U-8; T-7; L-8; E-6; G-5; K-5; M-5; D-5; F-4;
D-3; V-2; H-2; B-2; O-2; 0-2; J-2; A-2; £-2; 0-2; P-2; Y-1; i-1; U-1;

b-1; Y-1; E-1; X-1; Jokerar-2 2
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