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GLE SPEED ® ER SPIL FYRIR
2 TIL 10 LEIKMENN (EBA JAFNVEL FLEIRI)
FRA 7 ARA ALDRI.

2 =) LOGMAL FRUMSKOGARINS

Fyrsti leikmadurinn sem losnar vié 6ll spilin sin vinnur leikinn.

< UNDIRBUNINGUR ATHAFNARINNAR

Spilunum 70 er skipt a milli leikmanna eins jafnt og mogulegt
er, med framhlidina nidur (leikkmenn skoda pau ekki). bPau
eru hofé i bunka fyrir framan hvern og einn leikmann.

Trékeflid er sett & mitt bordid.
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5 =) UTSKYRINGAR:

8 | pessum leikreglum pyda eftirfarandi ord:

* STOKKUR: Stokkur af spilum a hvolfi fyrir framan hvern
leikmann;

* KASTBUNKI: Stokkur af spilum meé framhlidina upp fyrir
framan hvern leikmann;

* POTTUR: Spilabunkinn undir trékeflinu.




<) HEFJID ATHOFNINA

Leikid er réttseelis og pegar leikmadur & leik, flettir hann vid -
spili efst ur stokknum sinum. Pegar hann a nzest leik, ma \~
hann leggja spilid sem hann fletti ofan & fyrri spilin sin til ad w?
mynda kastbunka.

Leikmenn mega adeins nota eina hond til ad fletta spilunum $
sinum; ekki ma nota hina héndina (nema til ad halda a
stokknum).

Fletti® spilunum i att & hinum leikménnunum eins og synt
er ad nedan.




Einvigi fer fram pegar 2 leikmenn fletta spilum med eins
myndum (liturinn skiptir ekki mali).

Sa leikmadur sem er fyrri til ad gripa trékeflid, sigrar
einvigid. Adrir leikmenn mega ekki taka patt i einviginu. Sa
sem tapar tekur kastbunka andstaedings sins, sinn eigin og
pottinn (ef einhver er: sja naestu sidu). Leikmadurinn setur
spilin & hvolf nedst i stokkinn sinn.

Leikmadurinn sem tapadi, byrjar naestu umferd.

Einvigi @ milli nokkurra leikmanna getur ordi® pegar
Sérstoku spili (sja neestu sidur) er flett. Leikmadurinn sem
er fyrstur til ad gripa trékeflid vinnur umferdina.

| pvi tilfelli, tekur hver leikmadur (nema s& sem vann) sinn
eigin kastbunka en sigurvegarinn skiptir kastbunkanum
sinum og pottinum & milli hinna.

Svo lengi sem spil ur kastbunka sést, getur pad leitt til
einvigis.

GOTT ER AP VERA KLAR
EN EKKI FREKURI

Pegar deilt er um hver var fyrstur til ad gripa keflid, er alveg

bannad ad rifa pad ur hdndum hinna. Til ad sja hver vann,
athugid hvada leikmadur hefur flesta fingur a keflinu. Ef pad
er jafntefli, vinnur sa sem hefur hénd sina undir hdnd annars

leikmanns. Ef keflid dettur af bordinu, er einviginu aflyst.




o MISTOK OG REFSING

Leikmadur sem gripur keflid (eda fellir pad)

fyrir mistok, verdur ad taka kastbunka allra
leikmannanna og pottinn, an pess ad praeta.

SERSTOK SPIL

Sérstok spil breyta gangi einviga umtalsvert.
1 X ORVAR SEM BEINAST INN A VID

Allir leikmenn reyna ad gripa trékeflid.
Leikmadurinn sem naer pvi fyrst, setur
kastbunkann sinn i pottinn. Sidan byrjar
hann nyja umferd.

&
Allir leikmenn fletta efsta spilinu sinu @;{
DN samtimis. Einvigi fer fram pegar 2 eda &
L ) fleiri spil syna eins myndir. Ad 6&rum Kosti,
byrjar sa sem fletti spili med érvum sem
beinast Ut & vid nyja umferd.

( | ( ) X ORVAR SEM BEINAST UT A VI

Rad: Byrjid & pvi ad telja nidur fra 3, til ad allir fletti spilunum
sinum samtimis.
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oy NANARI UTSKYRINGAR

begar spil med 6rvum sem beinast ut a vid OG:

+ Odru spili med 6rvum sem beinast Ut & vid er flett: Leyst er
ar spilinu eins og venjulega nema ef ad stefnir i einvigi: EDA

* Spilimed 6rvum sem beinast inn a vio er flett vid & sama tima
og einvigi fer fram: Leikmadurinn sem gripur keflié akvedur
utkomuna; einvigio (ef pessi leikmadur er patttakandi i pvi)
eda sérstakt spil; EDA

* M6rg einvigi fara fram samtimis: Leikmadurinn sem gripur
keflid vinnur sitt einvigi og hinum einvigunum er aflyst.

=¥ LEIKSLOK

Pegar leikmadur flettir sidasta spilinu sinu, er pad haft afram
med i spilinu @ medan hinir leikmennirnir spila afram. begar
sa leikmadur hefur losnad vid kastbunkann sinn, er hann
kryndur sigurvegari med hamingjuéskum.

¥ UTSKYRINGAR

* Ef sidasta spilid, sem er flett, er sérstakt spil med 6rvum
sem beinast inn & vid og leikmadurinn gripur ekki keflid,
tekur hann alla kastbunkana (i stad pess ad setja pa i
pottinn). Leikurinn heldur afram.

« Ef sidasta spilid, sem er flett, er sérstakt spil med 6rvum
sem beinast Ut a vid, sigrar leikmadurinn leikinn.




<"’ TILBRIGBI FYRIR PRJA LEIKMENN

begar leikmadur flettir spili og ef litur efstu spilanna a
hverjum kastbunka er sa sami, leika allir leikmenn eins og
spili med érvum sem beinast inn a vid hafi verid flett.

=~/ TILBRIGBI FYRIR TVO LEIKMENN

| pessu tilbrigdi pydir ordid ,sett' stokkur og kastbunki til
samans a hvorri hendi.

Hvor hénd leikmanns er talin sem leikmadur. Leikmenn sitja
hver & moti 68rum. Spilunum er skipt i 4 jofn sett (eitt sett
fyrir hvora hond). Leikmenn skiptast a ad leika, og skipta a
milli handa:

* Leikmadur A: Heegri hénd @ - 6 ﬁ ef—

* Leikmadur B: Heegrihond @ - = W iy, %
+ Leikmadur A: Vinstri hénd © =, o

+ Leikmadur B: Vinstri hénd @ Q{ X 0

Og svo framvegis... ef einvigi fer fram, verda leikmenn ad
gripa keflid med peirri hdnd sem peir notudu til ad fletta
spilinu. Adeins er tekinn kastbunki peirrar handar sem
tok patt i einviginu. Ef stefnir i einvigi & milli beggja handa
annars leikmannsins, getur hann ekki gripid trékeflid.
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begar spili med 6rvum sem beinast inn a vid er flett,
er best ad velja réttu hondina til ad gripa keflid (p.e.
héndina med steerri kastbunka).

Leiknum lykur:

— Pegar badir leikmenn losna vid o6ll spilin i 6dru
settinu sinu. Sidan telja peir spilin sem eftir eru.
Leikmadurinn med feerri spil sigrar; EDA

— Pegar annar leikmadurinn losnar vid 6ll spilin ur
badum settum.

Adrar reglur eru ébreyttar.

~4 TILBRIGBI FYRIR EINN LEIKMANN

Er ekki til! Finndu eettbalkinn pinn, safnist saman og
spilid med réttum reglum.

Teymio:
Leikjahénnun: ,Tom & Yako' (Thomast Vuarchex og Pierric Yakovenko)
Finndu okkur & vefnum: www.asmodee.com
Finna ma Jungle Speed aettbalkinn & www.junglespeed.com
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