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Spilin hér sýna rétta talnaröð.

Stundum verður smá klúður…

Íslensk þýðing: Ragna Ólöf Guðmundsdóttir

Saga
7 skúrkar eru að spila í bakherbergi í klúbbnum sínum. Þeir telja, hvísla, tuldra, tala í farsímana sína, veifa skamm-
byssunum sínum og þagna. Leikmaðurinn sem sýnir eftirtektarsemi, hugsar hraðast og veit hvenær hann á að þegja 
vinnur leikinn! 

Undirbúningur
Stokkið öll spilin saman og gefið öllum leikmönnum jafnmörg spil. Afgangsspilum er skilað í kassann. 
Allir leikmenn taka spilabunkann sinn og halda þeim í einni hendi með framhliðina niður. Yngsti 
leikmaðurinn á fyrsta leik og síðan er haldið áfram réttsælis.

Gangur leiksins
Þegar leikmaður á leik, spilar hann einu spili efst úr bunkanum sínum og leggur á mitt borðið*. Þegar er 
leikið, er spilinu flett við svo hinir leikmennirnir sjái það áður en það er lagt á borðið.
				
				   Ef þú spilar út skúrkaspili kallar þú 
				  „einn“ eins fljótt og þú getur. 
				   Ef næsti leikmaður spilar öðru 
				  skúrkaspili kallar hann „tveir“. Sá 
				  næsti kallar „þrír“ og þannig heldur 
				  það áfram upp í „sjö“. Þegar fjöldi 
				   skúrkaspila nær sjö, er talið niður í 
				   einn og síðan talið aftur upp o.s.fr.		
				 
				   Ef þú spilar út farsímaspili, tekur þú 
				  fyrir munninn, ræskir þig og segir 
				   „hmmmrr“ í stað þess að telja upp-
				  hátt í næstu tölu – það truflar þig 
				  augljóslega við spilin að tala í far-
				  símann og hávært tuldrið hylur þá 
				  staðreynd að þú varst ekki með 
				  athyglina á leiknum. 			 
	
				   Ef þú spilar út byssuspili skaltu 
				  þegja í stað þess að telja upphátt. 
				   Það er erfitt að segja eitt eða neitt 
				   með byssuhlaup í andlitinu! 
			

MIKILVÆGT! Hver skúrkur sem sýndur er á farsímaspilinu, tvöfalda farsímaspilinu 
og byssuspilunum er talinn með. Það þýðir að þú þarft að bæta við eða draga frá tölunni í huganum 
eins og ef skúrkaspili eða tvöföldu skúrkaspili hefði verið spilað út.

Dæmi: 
Abby spilar skúrkaspili, segir 1, Beth spilar skúrkaspili, segir 2, Carter spilar farsímaspili, ræskir sig 
og segir “hmmmrrr”, (talningin er nú í 3) Debbie spilar skúrkaspili, segir 4, Abby spilar byssuspili, þegir, 
(talningin er nú í 5) Beth spilar skúrkaspili segir 6, Carter spilar tvöföldu skúrkaspili, segir 7, 6, Debbie 
sleppir umferðinni, Abby spilar út skúrkaspili, segir 5, Beth spilar út tvöföldu farsímaspili, ræskir sig 
tvisvar “hmmmrrr, hmmmrrr”, (talningin er nú í 4, 3) Carter sleppir umferðinni, Debbie spilar út skúrka-
spili, segir 2. 

Ath: Ef leikmaður ruglast eða hikar lengur en 3 sekúndur, þarf hann að taka öll spilin af miðju borðinu 
og bætir þeim við neðst í eigin spilabunka. Í slíku tilviki, byrjar hann næstu umferð.

Ruglingur felst m.a. í:
• Að segja ranga tölu		         	 • Að gefa frá sér rangt hljóð
• Að segja rangt orð		        		  • Að hika lengur en 3 sekúndur 
• Að spila út spili í stað þess að sleppa umferð 

Ef leikmaður er ásakaður um að gefa upp ranga tölu eru spilin í miðjubunkanum 
talin til að finna út hver hún á að vera. 
Ef leikmaður kallar ranga tölu, bætir hann miðjubunkanum neðst í bunkann 
sinn og byrjar næstu umferð með því að spila út efsta spilinu úr bunkanum. 
Ef hann kallaði rétta tölu eftir allt saman, þarf sá sem ásakaði að taka upp 
miðjubunkann og bæta neðst í bunkann sinn. Hann byrjar svo næstu umferð. 
Ef fleiri en einn ásaka ranglega er bunkanum skipt á milli þeirra. Sá sem fær 
síðasta spilið byrjar næstu umferð. 

Skúrkareglur
Leikið fyrstu umferðina og notið hljóðið „hmmmmrr“! fyrir öll farsímaspilin. Þegar leikmenn hafa skilið 
þessa reglu geta þeir bætt við skúrkareglunum í næstu umferðum: Fyrsti leikmaðurinn sem spilar út 
farsímaspili eða tvöföldu farsímaspili í gefinni umferð, má ráða hvaða orð * eða hljóð leikmenn gefa 
frá sér þegar farsímaspilum og tvöföldum farsímaspilum er spilað út það sem eftir er umferðarinnar!

* Finnið upp á eigin orðum, frösum eða hljóðum!
Hér eru nokkur dæmi:
• Pfft, búbú, ái			  • Niðurtalning, átta, einn tveir þrír
• Áfram, tap, 3/4		  • Upp með hendur!, Hver er næstur?, Ég er farin/nn
Þið getið einnig ákveðið þema og notað orð sem tengjast því: e.g. lönd, nöfn, dýr/dýrahljóð, 
hringitónar 

Enn illgirnislegra:
Ef fyrsti leikmaðurinn ruglast þegar hann spilar út fyrsta spilinu sínu, fær hann handahófskennt refsispil 
efst úr bunka sérhvers andstæðings. Leikmaðurinn setur öll refsispilin neðst í bunkann sinn.

Leikslok og sigurvegari
Leiknum lýkur um leið og einhver leikmaður hefur spilað 
út öllum spilunum sínum. Sá leikmaður er sigurvegarinn!

Tilbrigði fyrir yngri leikmenn: 
Sleppið öllum tvöföldu spilunum.

Ef þú spilar út tvöföldu 
skúrkaspili, verður þú að kalla 
næstu tvær tölur og næsti 
leikmaður sleppir úr umferð. 
Ef búið er að telja upp í „fjó-
ra“, þá kallar þú „fimm, sex“ 
og næsti leikmaður sleppir úr 
umferð.

Ef þú spilar út tvöföldu 
farsímaspili verður þú að 
ræskja þig tvisvar, einu sinni 
fyrir hvorn skúrk, og næsti 
leikmaður sleppir úr umferð.

* Öll spil sem búið 
er að spila út eru sett 
á mitt borðið með 
framhliðina upp.

Leikmenn: 	 2-6
Aldur: 	 8 ára og eldri
Leiktími:	 15-20 mín

Innihald:
• 	110 spil
• 	Leikreglur
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