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Tvennals (ery
Tvenna Dyr er medyfir 55 spjold med yfir 30 dyrategundum,
8 dyr 4 hverju spjaldi, og adeins eitt dyr birtist 4
hverjum tveimur spjoldum. Pitt verk er ad finna pad!

A'durtenlicikuninnlhefstsss

Dragdu tvi spjold og leggdu pau 4 bordid med framhlidina upp.
Finndu dyrid sem er 4 bdum spjoldunum (sama logun, sami litur,
adeins stzerdin getur verid mismunandi). Leikmadurinn sem
finnur dyrid fyrst kallar upp og dregur tvé ny spjéld til ad spila

aftur. Pi getur endurtekid leikinn eins oft og pii vilt, en pad
verdur alltaf adeins eitt dyr sem er eins 4 hverjum tveimur
spjdldum, Pannig er pad! Nii kannt pi ad spila Tvennu!

[Markmidliciksins]

Hvada iitgéfu sem pui ert ad spila, parftu
alltaf ad finna dyrid sem




ereins
4 tveimur spjéldum,
kalla upphétt, taka spjaldid,
kasta pvi eda stadsetja pad samkvaemt
reglum Srspilsins sem pui ert ad spila.

Tvenna er flokkur hradra drspila par sem allir spila (
einu. Haegt er ad spila orspilin i fyrirfram akvedinni rod, 4
handahdofskenndan hatt, eda sama spilid aftur og aftur. Mikilvaegast
erad allir skemmti sérl Lestu reglur Srspilanna vel 4dur en pui
byrjar. Ekki hika vid ad zefa pig svo allir skilji Grugglega reglurnar.
eikslok
Leikmadlun'nn, sem hefur unnid flest orspilin, er sigurvegarinn.
| pessum bzeklingi er stigakerfi fyrir spilamot.

Ef kemurJupp)
Leikmadurinn, sem nefnir dyrid fyrst, vinnur spjaldio!
Efleikmenn kalla upp nafn 4 dyri 4 sama tima, vinnur
s4 sem erfyrstur ad taka spjaldid, leggja
nidur spjald eda kasta fré sér
spjaldinu situ.




afntefli

Efleikmenn eru jafnir i lok Srspils
er sigurvegarinn fundinn med einvigi (ef
leikmenn eru fleiri en tveir er leikin ein umferd af
Heitri kartoflu). Leikmenn draga sitt hvort spjaldid
og leggja pad nidur samtimis. S4 sem er fyrri til ad finna
og kalla upp nafnid 4 sameiginlega dyrinu vinnur einvigio!
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Stigahenfiltynirdmos

Byrjad er 4 Domsturninum), s sem tapar velur nzesta orspil
Démsturninn: + 1 stig fyrir hvert spjald sem safnast/ +5 stig
tilleikmannsins sem safnar flestum spjoldum
Brunnurinn: +10 stig til leikmannsins sem fyrstur klrar
spjoldin/-20 til pess sem er sidastur
Helt kartafla: -5 stig fyrir hverja tapada umferd
N peim dllum: +1 stig fyrir hvert spjald sem safnast
Efturbik +20 stig til leik ins sem safnar
faestum spjoldum/ +10 stig til pess sem
safnar nzestfzestum




ORSPIL #7

1) Undirbuningur: Stokkadu
spjoldin, leggdu eitt 4 hvolf fyrir framan
hvern leikmann og settu svo bunkann med hinum
spjoldunum 4 mitt bordid med framhlidina upp.

2) Markmid spilsins: ad ni eins morgum
spjoldum og pi getur dr bunkanum.

Upphafsstadan:
Dazemi fyrir 3 leikmenn




3) A9 spila spilid

Leikmenn sniia samtimis spjoldunum
sinum vid og reyna ad vera fyrstir til ad
finna dyrid sem er eins &4 spjaldinu peirra og

4 efsta spjaldinu i bunkanum. 54 sem finnur
pad fyrst nefnir dyrid, tekur spjaldid ir
bunkanum og leggur pad ofan 4 spjaldid sitt.

P breytist efsta spilid i bunkanum.

4) Sigurvegarinn:

leiknum lykur pegar bunkinn

klarast. Sigurvegarinn
ersi semermed flest
spjoldin i leikslok.




Brunnuginn

1) Undirbuningur: Skiptid spjéldunum
einu i einu 4 milli leikmanna. L4tid sidasta spjaldid 4

mitt bordid med framhlidina upp. Allir leikmenn stokka

spjoldin sin og ldta pau 4 hvolf  bunka fyrir framan sig.

2) Markmid spilsins: ad vera fligtastur ad
losna vid 6ll spjoldin og alls ekki vera sidastur!

Upphafsstadan:
Dzemi fyrir 3 leikmenn




3) AJ spila spilid:
A sama tima snia allir leikmenn bunkanum sinum vid pannig ad
dyratzknin snii upp. Leikmadurinn, sem er fyrstur til ad finna dyr sem
er eins 4 spjaldinu i midjunni og efsta spjaldinu i bunkanum sinum, kallar
upp nafnid 4 pvi og lzetur pad efst i kastbunkann. Nyja spjaldid efst
bunka leikmanns er notad til ad finna samsviorun vid midjuspjaldio.
Leikmenn verda ad vera snarir i sniningum. Leikurinn heldur
fram par til einn leikmanna kldrar spjoldin sin.

4) Sa sem tapar: crsd sem er sidastur
til ad losna vid 6ll spjéldin sin.



ORSPIL #3
Heitlkantafla)

(spilad i nokkrum umferdum)

1) Undirbuningur: [ hverri umferd fzer leikmadur
eitt spjald sem hann hefur falid i hendi sér og skodar pad ekki.
Hin spjéldin eru 1643 til hlidar og verda notud i sidari umferum.

2) Markmid spilsins: Ad vera fliotari en hinir
leikmennirnir til ad losna vid spjaldid sitt.

Upphafsstadan:
Daemi fyrir 4 leikmenn




3) AJ spila spilid
Allir leikmenn syna spjoldin
sih samtitnis og gaeta pess ad il dyrin
gjdist vel (besta leidin er ad halda 4 spjaldinu
eins og synt er 4 myndinni). Um leid og leikmadur finnur
. dyrsemereins 4 sinu spjaldiog spjaldi
. andstaedings, kallar hann nafnid og leggur
spilid med framhlidina upp ofan 4 spjald
andstaedingsins. Andstzedingurinn
verdur nii ad finna dyrid sem er
sameiginlegt med nyja spjaldinu sinu
0q spjoldum hinna leikmannanna.
Efhann finnur pad, lzgtur hann frd
sér bl spil sem hann hefur 4 hendi.
4) Sa sem tapar:crsd semlykur
e umferdinni med 6l spjoldin 4 hendi og byr til
eigin kastbunka med peim spjoldum. Ny umferd hefst. Leikmenn
geta spilad eins margar umferdir og peir vilja (en minnst 5).
Pegar engin spjold eru eftir til ad itdeila
kldrast orspilid og 54 sem hefur flest
spjold 4 henditapar.




ORSPIL #4
N3] éllum

(spilad i nokkrum umferdum)

1) Undirbuningur: [ hverri umferd er spjald
lagt med framhlidina upp 4 mitt bordid og spjéld 4 hvolfi
i kringum sem eru jafnmdrg og leikmenn. Afgangsspjold

eru l6gd til hlidar, pau verda notud i sidari umferdum.

2) Markmid spilsins: Ad vera fljiotari
ad nd spjoldum en andstzedingarnir.

Upphafsstadan:
Dzemi fyrir 4 leikmenn




3) AJ spila spilid

Leikmenn sniia samtimis vid einu af
spjoldunum i kringum midjuspjaldid. Peir verda ad

finna dyrid sem er sameiginlegt med midjuspjaldinu

og pvi sem peir sneru. 54 sem fyrstur finnur sameiginlegt

dyr, kallar nafn pess, tekur spjaldid og leggur til hlidar (en

gazetid pess ad taka ekki midjuspjaldio).

4) Sigurvegarinn:
Pegar biiid er ad safna ollum
spjoldunum er midjuspjaldid
sett nedst i dragbunkann og ny
umferd hefst. Leikmenn halda
spjoldunum sem peir safna.
Pegar ekki er haegt ad draga
fleiri spjold lykur rspilinu og
sigurvegarinn er s4 sem safnad
hefur flestum spjéldum.




ORSPIL #5
Eiturbikarinn

1) Undirbuningur: Stokkid spjéldin,
leggid eitt 4 hvolf fyrir framan hvern leikmann
o0g buiid til dragbunka iir afgangsspjoldunum
o0g setjid 4 mitt bordid med framhlidina upp.

2) Markmid spilsins: Ad vera s4 sem hefur
dregid faest spil iir dragbunkanum i leikslok.

Upphafsstadan:
Dzemi fyrir 4 leikmenn




3) AJ spila spilid
Leikmenn sniia spjoldum sinum
vid samtimis. Hver leikmadur verdur

adfinna dyrid sem er sameiginlegt med efsta
spjaldinu sinu og efsta spjaldinu i dragbunkanum.
54 sem finnur pad, kallar upp nafn pess og dregur

midjuspjaldid og leggur ofan 4
spjald pess leikmanns sem var med
samsvorunina sem fannst. Leikmenn
verda nu ad finna sameiginlega
dyrid 4 nyja spjaldinu og
hinum. Orspilinu lykur pegar

dragbunkinn kldrast.

4) Sigurvegarinn:
drspilinu lykur pegar
dragbunkinn klarast.
5S4 sem hefur faest
spjold er sigurvegarinn.




DOANO1IS

bakkir,

Spil eftir Denis Blanchot,
Jacques Cottereau og Play Factory,
med adstod frd Play Factory teyminu, p.4.m.:
Jean-Frangois Andreani, Toussaint Benedetti,
Guillaume Gille-Naves, Igor Polouchine.

Dreifing 4 lslandi:
Nordic Games,
www.nordicgames.is

www.asmodee.com
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