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UM HVAÐ SNÝST LEIKURINN? HINT gengur út á að gefa liðsfélögum þínum vísbendingu um 
eitthvað sem ÞÚ veist. Þú getur gefið vísbendingu með því að tala, teikna, leika eða raula.

Því flinkari sem þú ert við að gefa vísbendingu, þeim mun hraðar kemstu áfram. En varist ágiskanir 
út í bláinn, því suma hluti má EKKI giska á! Liðin eiga leik til skiptis og það lið sem kemst fyrst í mark 
vinnur.

UNDIRBÚNINGUR. Leggið þrjú spil á hjólið eins og myndin sýnir. Skiptið hópnum í 2 lið og setjið peðin á 
byrjunarreit. Liðið sem yngsti leikmaðurinn er í byrjar á að gefa vísbendingu.

VELJIÐ SPIL ÚR HJÓLINU. Á hverju spili er áskorun og þar er sagt hvort á að tala, teikna, leika 
eða raula. Ekki snúa spilinu við strax.

ÁKVEÐIÐ HVER Á AÐ GEFA VÍSBENDINGAR. Leikmaðurinn sem valinn er til þess að gefa 
vísbendingar snýr spilinu við og lítur á hlutina fimm sem liðið þarf að giska á.

SNÚÐU STUNDAGLASINU VIÐ OG BYRJAÐU! NÚ ÞARF AÐ GEFA VÍSBENDINGAR 
OG GISKA. Gefðu vísbendingu með því að teikna, tala, leika eða raula, og fáðu þannig liðið þitt til þess 
að geta sér til um eins marga hlutanna fimm og það getur á 90 sekúndum. Mundu að þú vilt EKKI láta 
liðsfélaga þína giska á forboðna hlutinn. Liðið fær eitt stig fyrir HVERN þann hlut sem það giskar rétt á 
og tapar tveimur stigum ef liðsfélagarnir giska á forboðna hlutinn.

ÞEGAR TÍMINN ER ÚTRUNNINN mega mótherjarnir reyna að geta upp á hlut sem enn hefur ekki 
verið nefndur. Þeir mega giska EINU SINNI. Þeir fá eitt stig fyrir rétta ágiskun og tapa einu stigi ef þeir 
giska rangt. Takist þeim að giska á forboðna hlutinn fá þeir tvö stig.

FÆRIÐ PEÐIN YKKAR réttsælis jafnlangt og stigin segja til um.

SNÚIÐ HJÓLINU réttsælis áfram um einn reit. Einhver spilanna gætu færst inn á bónus-svæðið. 

SETJIÐ NÝTT SPIL á reitinn sem örin bendir á. Umferðinni er lokið og nú er komið að mótherj-
unum að giska. Ef þeir velja spil af bláa bónus-reitnum, þá mega þeir færa sig áfram um einn aukareit 
fyrirfram. Ef eitthvert spil er á svarta bónus-reitnum, þá verða þeir að taka það spil og mega færa sig 
áfram um einn reit fyrirfram.

GANGUR LEIKSINS 
Við mælum með að þið hefjið leikinn strax og fylgið 
skrefunum sjö hér að neðan þegar þið eigið leik. 
Snúið blaðinu við ef frekari upplýsinga er þörf.

ENDASPRETTUR

ENDAMARK

BYRJUNARREITUR

FORBOÐNI HLUTURINN

LEIÐBEININGAR SPIL

SKYLDUSPIL

BÓNUS-REITIR

NÝ SPIL

HLUTIR
Spjöldin innihalda hluti, persónur, staði, 
lög, stök orð eða setningar. Til einföldunar 
notumst við alltaf við orðið ,,HLUTIR” í spilinu.
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Þegar liðið ykkar á leik veljið þið eitt ykkar til 
þess að gefa vísbendingarnar. Gefið vísbendingu 
með því að teikna, tala, leika eða raula og fáið 
þannig liðsfélaga ykkar til þess að geta sér til 
um eins marga af hlutunum fimm og þau geta 
á 90 sekúndum. Munið að þið viljið EKKI láta þau 
giska á forboðna hlutinn. Gefa má vísbendingu 
um hlut eða giska í hvaða röð sem er.

Liðið fær eitt stig fyrir hvern þann hlut sem það 
giskar rétt á. Giski liðið á forboðna hlutinn, þá 
tapar það tveimur stigum.

ALMENNAR REGLUR: Þú mátt gefa vísbend-
ingar eftir þeim leiðum sem spilin gefa til kynna 
og útlistaðar eru hér á eftir. Þú mátt nota til þess 
tölur og merki þar sem á við en ekki bókstafi. Að 
öðru leyti máttu aðeins eiga í samskiptum við 
liðsfélaga þína til þess að staðfesta ágiskanir 
þeirra eða hafna þeim. Séu reglur brotnar fær 
liðið ekkert stig fyrir ágiskun sína. Hins vegar 
geta mótherjarnir fengið stig með því að giska 
rétt á hlut áður en tíminn er útrunninn. 

TEIKNA: Það má ekki gefa frá sér hljóð eða 
beita látbragði. Einungis er leyfilegt að teikna 
á töfluna.

TALA: Það má ekki nota látbragð á nokkurn 
hátt, né heldur nefna hlutina. Þýðingar og rím 
eru ekki leyfileg.

LEIKA: Leikarinn má einungis notast við 
látbragð, þ.e. ekki má gefa frá sér hljóð en 
beita má öllum líkamanum í látbragðinu.

RAULA: Það má raula laglínuna, blístra eða 
tralla, en hvorki má tala né nota látbragð. Það má 
raula önnur lög en þau sem eru skráð á spjaldið. 
Textinn á spjaldinu hjálpar leikmanninum að 
muna laglínuna en ekki má syngja textann sjálfan.

Þegar tíminn er útrunninn má lið mótherjanna 
reyna að giska á ónefndan hlut. Það má giska 
EINU SINNI.

Það fær eitt stig fyrir rétta ágiskun og tapar einu 
stigi fyrir ranga. Giski það á forboðna hlutinn fær 
það tvö stig.

Í upphafi hverrar umferðar þurfa að vera þrjú 
spil á hjólinu. Nýtt spil er alltaf lagt á reitinn 
sem örin bendir á.

Ef þú velur spil af bláa +1 bónus-reitnum, þá 
máttu færa peðið þitt fram um einn aukareit.

Svarti +1 bónus-reiturinn þýðir að sá/sú sem á 
leik VERÐUR að taka spilið sem þar er OG færa 
peðið sitt fram um einn aukareit.

Liðið sem kemst fyrst kemst í mark vinnur.

Þegar peðið þitt er á endasprettinum velur 
lið mótherjanna áskorun fyrir þig og liðið þitt, 
nema að spil sé á svarta bónus-reitnum en þá 
verður þú að taka það spil.

Bæði lið fá jafnmargar umferðir. Ef að liðin 
komast í mark að jafn mörgum umferðum 
loknum, þá draga þau sitt hvort spilið úr 
bunkanum og skiptast á að gera. Þegar tíminn 
er útrunninn fær mótherjinn tækifæri á að 
giska einu sinni. Liðið sem fær fleiri stig vinnur 
leikinn. Þetta gæti þurft að endurtaka þangað 
til að sigurvegari finnst.

HVERNIG
Á AÐ GEFA 

VÍSBENDINGU 
OG GISKA

SVONA
GISKA

MÓTHERJARNIR

SVONA
VIRKAR
HJÓLIÐ

ENDASPRETTUR
OG LEIKSLOK

1. Liðið sem á leik velur 
spil C.

2. Snúið hjólinu rétt-
sælis áfram um einn 
reit og leggið nýtt spil, 
D, í reitinn. Næsta lið 
velur sér spil A.

3. Snúið hjólinu rétt-
sælis áfram um einn 
reit og leggið nýtt spil, 
E, í reitinn. Næsta lið 
velur spil D.

4. Snúið hjólinu réttsælis 
áfram um einn reit og 
leggið nýtt spil, F, í reitinn. 
Næsta lið VERÐUR að taka 
spil B, því það er á svarta +1 
bónus-reitnum.

DÆMI

C
B

A
B A

D E

D

B

B

F

E

SVONA FÆRIR 
MAÐUR SIG

LIÐIÐ SEM Á LEIK 
+1	  
+1  
-2

Stig fyrir hvern hlut sem rétt er giskað á. 
Aukastig fyrir að nota spil af bónus-reit.
Stig fyrir að giska á forboðna hlutinn.

DÆMI
Liðið sem á leik tekur spil af bónus-reit (+1) og 
giskar rétt á fjóra hluti (+4), en það giskar líka á 
forboðna hlutinn (-2). Liðið fær því þrjú stig og 
færir peðið sitt fram um þrjá reiti (+1 +4 -2 =3). 
Lið mótherjanna getur upp á hlutnum sem það lið 
sem átti leik gat ekki upp á. Mótherjarnir fá eitt 
stig og færa peð sitt fram um einn reit.

LIÐ MÓTHERJANNA
+1 
+2 
- 1

Stig fyrir rétta ágiskun. 
Stig fyrir að giska á forboðna hlutinn. 
Stig fyrir ranga ágiskun.

ENDASPRETTUR BUNKI

Innihald: 1 spjald sem þekur leikborðið, 1 spilahjól, 2 peð, 450 spil, 1 teiknitafla, 1 penni, 1 klútur, 1 90-sekúndna stundaglas, 1 límmiðablað og 1 eintak af leikreglum.

Tungumál

Táknmál

Bergmál

Leyndarmál

Sjávarmál

Þvermál

2 STIG

1 STIG
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