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MARKMID SPILSINS

Markmid spilsins er ad lidin leysi rétt eina praut i 6llum fimm
flokkunum og komist svo inn i midjuna og kldri lokaprautina.

UNDIRBUNINGUR
e Spilad er i lidum (2 til 5 leikmenn geta verid i hverju lidi).

e Leggid alla leikmuni @ bord eins og synt er @ myndinni.

e Lidin velja sér grammaéfon ™ og fa 5 stigaplotur, eina i
hverjum lit sem samsvarar hverjum flokki.

¢ Hvert lid kastar teningnum og pad |id sem faer haestu téluna
byrjar. Ef tvo eda fleiri lid eru jofn pa kasta pau aftur.

SPILID SJALFT

Lidid sem byrjar kastar teningnum og faerir grammaofoninn sinn
frd midju spilsins (Party & Co reiturinn) i hvada att sem er um
jafnmarga reiti og teningurinn segir til um.

- Ef 1idid lendir & reit sem synir eina
fimm prautum sem eru fyrir hendi
(tolurnar 2-6 koma upp a

teningnum) verdur pad ad
leysa viokomandi praut rétt
til ad mega gera aftur.

- Ef 1idid lendir @ einum af adalreitunum, med pvi ad fa 1 i fyrsta
kasti, og leysir prautina rétt feer pad plotu af sama lit og reiturinn
segir til um og setur hana 4@ grammoféninn sinn.

Lidin verda ad leysa prautirnar rétt a adalreitunum til ad fa plotu,
en pau geetu purft ad leysa margar prautir @ hinum reitunum til ad
komast afram a adalreitina.

- Ef pbid lendid a reit med teningi 4 pa megid pid kasta aftur og feera

grammoféninn ykkar um jafnmarga reiti og teningurinn segir til
um.

FLOKKAR

VORUMERKI
LATBRAGD
0G HLJOD

SPURNING

@ TEIKNA
BANNORD

Vorumerki og voruheiti.

Leikur og hljod.

Spurningar um allt hvad eina.

Nofn a algengum hlutum,
stodum og dyrum.

Nofn & pekktum persénum,

20 stigaplotur

Stundaglas
(30 sekdndur)

skaldskapar eda raunverulegum.




[ hverri umferd dregur 1idid sem 4 leik spjald Gr
spjaldahaldaranum. Ef lidid leysir prautina rétt
ma pad gera aftur og kastar teningnum.

Ef lidinu tekst ekki ad leysa prautina rétt a8 naesta lid ad gera
(spilad er réttseelis).

Pad ma feera spilapedid i hvada att sem er en pad ma ekki feera
pad fram og til baka i sama kastinu. Pad verdur alltaf ad feera
pedid um jafnmarga reiti og teningurinn segir til um.

HVERNIG SKAL LEYSA PRAUTIRNAR RETT

VORUMERKI: Tveir leikmenn i sama lidinu eiga ad segja
upphatt (hatt og skyrt) “1, 2,3 0g..” nafn &
vorumerki sem tengist prautinni a spjaldinu.

C)

LATBRAGD OG HL]C)D; Leikmadur i lidinu reynir med lat-

bragdi og hlj6di ad fa lidsmenn sina til ad geta
upp a pvi sem a spjaldinu stendur. Heimilt er
a0 nota HREYFINGAR OG HLIOD sem tengjast
ordinu sem lysa skal.

-

SPURNING: Lidid sem a leik velur einn leikmann ur sinu lidi

sem a ad lesa spurninguna. Hinir lidsmennirnir

? eiga ad reyna ad svara henni rétt og mega bara
koma med EITT SVAR. Lidid parf ad akveda hver

4 ad lesa spurninguna adur en pad dregur spjald.

Einn Ur lidinu 4 ad koma ordinu sem stendur a
spjaldinu til skila med pvi ad teikna. Pad parf hann
ad gera AN PESS AD TALA, GEFA FRA SER HLIOD,
SYNA SVIPBRIGDI EDA TEIKNA STAFI EDA TOLUR.

BANNORD: Einn lidsmanna @ med skorinortri lysingu ad
gera hinum i lidinu ljést hvada persdéna er nefnd
a spjaldinu en hun getur verid til i alvorunni eda
Q skaldsagnaperséna. Lidsmadur ma EKKI NEFNA
ORDIN FJOGUR SEM ERU A SPJALDINU NE HELDUR
AD GEFA UPP ORD UR NAFNINU SJALFU. Bannad er
ad nefna skammstafanir sem tengjast oréunum a

spjaldinu eda segja ordin 4@ 66rum tungumalum. Ef
lidsmenn brjéta reglurnar 4 naesta lid ad gera.

ATHUGID
1. Hamarkstimi fyrir hverja praut er 30 sekdndur.
2. Lidsfélagar verda ad skiptast @ vid prautirnar i hvert skipti

sem lidid & ad gera.

3. Adeins einn leikmadur & ad framkveema hverja praut fyrir
lidsmennina (undantekning eru prautir i flokknum Vorumerki).

4. Stundaglasinu er snuid vid upphaf hverrar prautar. Onnur lid
gegna hlutverki timavarda og deema um hvort svor séu rétt.

5. Ad undanskildum spurningunum i flokknum Spurningar,
mega lidin gefa eins morg svor og pau vilja & peim 30 sek. sem
pau hafa til ad leysa hverja praut.

6. Peir lidsmenn sem eiga ad takast a vid akvedna praut eru peir
einu sem ekki mega sja spjald peirrar prautar.

7. bad ma bara vera eitt ped (grammofonn) & hverjum reit
hverju sinni. Ef lid getur ekki hreyft sig verdur pad ad sitja hja
eina umferd.

8. Pad er ALLS EKKI LEYFILEGT ad fara i gegnum midjureitinn til
pess ad komast a hina hlid leikbordsins. betta pydir pad ad lidin
verda ad fa ndkveemlega pa télu sem pau purfa til ad komast a
adalreitina og par med ad eiga moguleika a ad fa stigaplotu.

9. bad parf ekki ad safna stigaplétunum i neinni akvedinni réd.

LOK SPILSINS

begar lid hefur fengid eina stigaplétu i hverjum lit setur pad
pedid sitt i midjuna a spilabordinu (& Party&Co reitinn) til ad
freista pess ad vinna spilid. Hin lidin eiga ad draga eitt spjald ur
bunkanum og velja sameiginlega lokaprautina sem vidkomandi
lid parf ad leysa.

Ef 1idid leysir prautina rétt hefur pad unnid spilid en ef ekki a
bad ad bida & midjureitnum pangad til r6din er aftur komin ad
peim ad gera.

Pad mega vera fleiri en eitt [id @ midjureitnum sem eru ad reyna
ad vinna spilid.

RADLEGGINGAR

Prautirnar 5 eru stadsettar a 5 stigum sem liggja ut fra midju-
reitnum. betta pydir ad lid getur alltaf valid efni fyrstu prautar-
innar sem pad vill spreyta sig @ med pvi ad velja videigandi stig
og faera sidan pedid sitt i samraemi vid pa télu sem kemur upp
a teningnum.

Leikmenn dkveda i sameiningu hversu ndkveem svérin purfa ad
vera.

Spilid bydur einnig upp & ad adeins prir leikmenn spili pad. |
peim tifellum eru myndud 2 lid med einum leikmanni og sa
bridji er prautameistari allan leikinn. Hann les og framkvaemir
allar spurningarnar og prautirnar og myndar 2ja manna lid med
videigandi lidsmanni i vorumerkjaprautinni.

Oll hénnun og innihald spjalda spilsins Party & Co.™ Original lytur ad héfundarrétti ©
1993-2014 Diset, SA. Allur réttur askilinn. Framleitt & Spani.
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