Spurningaspil fyrir 2-12 leikmenn

Innihald:

SPURT

ao leikslokum

- 270 spurningaspjold. A hverju spjaldi eru 6 spurningar
og svor i mismunandi flokkum.

- 60 spilaspjold. A spilaspjéldunum eru takn og heiti
minnst eins og allt ad sex spurningaflokka.

- 4 6skjur utan um spurninga- og spilaspjold.
- 1 Spurt ad leikslokum skrifblokk.
- 1 blyantur.

LEIKREGLUR

Upphaf leiks

[ upphafi leiks faer hver leikmadur eda lid eitt blad
Ur skrifblokkinni og merkir sér pad. Leikmenn rada
hvora hlidina peir nota. Ef blodin klarast ma seekja
fleiri & www.spurtadleikslokum.is og prenta Ut.
Neest draga leikmenn spilaspjald ur spilaspjalda-
stokknum. S& leikmadur sem hefur flest takn &
sinu spjaldi byrjar. S& sem er vinstra megin vid
hann er naestur { r6dinni og pannig koll af kolli.
Leikmenn taka sér spurningastokka og spyrja pa
sem sitja peim & haegri hénd. Spyrill sker dr um
hvort svar sé rétt eda rangt, ef vafi leikur & pvi.
Pegar r6d leikmanna hefur verid akvordud og allir
hafa merkt sér blad getur leikurinn hafist.

Gangur leiksins

Leikmadurinn/lidid sem byrjar dregur spilaspjald.
A spjaldinu er eitt takn eda fleiri, asamt nafni
flokka sem téknin eiga vid. Ef adeins eitt takn
er & spjaldinu feer leikmadurinn spurningu Ur
peim flokki. Ef fleiri takn eru & spjaldinu getur
leikmadurinn valid sér flokk ur peim sem { bodi eru
a spjaldinu og feer pa spurningu Ur honum.

Sé spurningunni  svarad rétt ma leikmadur
krossa yfir reit ad eigin vali & spilabladinu, sem
téknar viokomandi flokk. Pvi naest méa leikmadur
draga sér annad spjald, halda &fram og fa adra
spurningu.

Svari leikmadur spurningunni ekki rétt & naesti leik.



» Sigur

Markmid leiksins er ad na ad merkja vid sex reiti
00, larétt, l60rétt eda & ska, a spilabladinu. Pegar
leikmanni hefur tekist pad er spurt ad leikslokum.
P& dregur leikmadurinn sér spilaspjald og parf
ad svara spurningu rétt fyrir hvern og einn flokk
sem taknadur er & spilaspjaldinu. Ef adeins einn
flokkur er taknadur & spjaldinu dugar ad svara
einni spurningu rétt i peim flokki til ad sigra. Ef
tveir flokkar eru taknadir & spjaldinu parf ad svara
badum rétt til ad sigra, 6llum premur ef prir flokkar
eru taknadir & spjaldinu o.s.frv. Ef ekki er svarad
rétt feer leikmadur annad teekifeeri pegar rédin
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Mynd 1: Pridr leidir til ad sigra, larétt, l6rétt eda & ska.

Spurt ad leikslokum
- Onnur afbrigdi

Spurt ad leikslokum er i rauninni mérg spil i einu,
pvi heegt er ad spila pad & marga mismunandi
vegu. Hér & eftir verdur gerd grein fyrir premur
88rum leidum, sem hver hefur sina kosti. A vefsidu
spilsins, www.spurtadleikslokum.is, eru enn fleiri
afbrigdi auk annars skemmtilegs aukaefnis.

Spurningamyllan (fyrir tvo)

Spurningamyllan er fyrir tvo leikmenn eda tvo
lid. Leikmenn nota saman eitt spilablad Ur spila-
blokkinni. Annar leikmadur er X og skrdir nafn sitt
vinstra megin, nedst & spilabladinu. Hinn er O og
skrair nafn sitt haegra megin, nedst & spilabladinu.

Akvedid er hver byrjar med sama heetti og
adur, leikmenn draga sér hvor sitt spjaldid ur
spilaspjaldabunkanum og s& sem hefur fleiri
flokkatékn & sinu spjaldi byrjar. Leikmenn taka sér
svo hvor sinn spurningabunkann.

Sa sem hefur leikinn dregur sér spjald Ur spila-
spjaldabunkanum. Ef eitt flokkatakn er & spjaldinu
feer hann spurningu Ur peim flokki, en ef fleiri takn
eru & spjaldinu feer hann ad velja sér flokk ur peim
sem { bodi eru par. Ef hann svarar spurningunni
rétt feer hann ad velja sér reit a spilabladinu, |
videigandi flokki, og merkja vid hann med X eda
O, eftir atvikum.



Leikmenn skiptast &, hvort sem svarad er rétt eda
rangt.

» Sigur

Markmidid i Spurningamyllunni er ad na fiérum
reitum i r80, 160rétt, larétt eda & ska. Peim sem
tekst pad fyrst hefur sigrad.
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Mynd 2: Anna vann Omar

Sprett ur spori

Sprett ur spori er hrod keppni og hentar vel pegar
timinn er naumur. Sprett dr spori er fyrir allt ad
sex leikmenn eda lid. Leikmenn nota saman eitt
spilablad ur skrifolokkinni.

{ upphafi leiks draga leikmenn um pad hver byriar,

med sama heetti og adur. S& sem byrjar reedur pvi
hvort keppt er larétt eda l6drétt og merkir sér linu
a bladinu, eins og synt er & skyringarmynd. Svo
velja neestu leikmenn sér linu einn af 6drum. Ad pvi
loknu parf ekki ad nota spilaspjoldin meira.
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Mynd 3: Hér valdi fyrsti leikmadur ad taka larétta linu. Hinir verda
ppa ad gera pad lika

Séa sem byrjar leikinn feer spurningu dr flokknum
sem taknadur er fremst i linunni sem hann hefur
valio sér. SH & myndinni fengi til deemis fyrst
spurningu um néttdru, visindi eda mat, par sem
fyrsta taknid i peirri linu er gulur hringur. Leikmenn
skiptast &, hvort sem svarad er rétt eda rangt.
Ef leikmadur svarar spurningu rétt merkir hann



Vid & bladinu og neesti & leik. Ef hann svarar
spurningunni rangt faer hann ekki ad merkja vid
og neesti & leik.

Neest pegar SH & leik feer hann spurningu Ur
flokknum land, pbjéd, tunga, par sem blar kassi
er annad taknid { rédinni hja honum, og svo koll
af kolli.

» Sigur

Sigurvegari { Sprett ur spori er sa sem fyrst naer
ad klara linuna.

Spurt ad leikslokum
A ferd og flug

Spurt ad leikslokum — A ferd og flugil er audvelt
ad spila f afturseeti { bil (t.d. raudum), { flugvél, rdtu
eda einfaldlega hvar sem er. Hér parf ekki ad nota
skrifblokkina eda blyant. Rétt eins og i Sprett ur
spori parf hver leikur ekki ad taka langan tima og
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pvi audvelt ad gripa i spil pétt timinn sé naumur.

Dregi® er um hver byrjar med sama haetti og
adur. Ad pvi loknu dregur hver leikmadur fimm
spilaspjold Ur bunkanum.

Sé sem byrjar leikur Ut einu af spilunum sinum
fimm, ad eigin vali. Ef adeins eitt tékn er a
spjaldinu feer hann spurningu i peim flokki. Ef fleiri
takn eru & spjaldinu feer hann ad velja sér flokk ar
peim sem i bodi eru. Leikmenn skiptast &, hvort
sem svarad er rétt eda rangt. Ef spurningunni
er svarad rétt skilar leikmadurinn spilaspjaldinu
i bunkann og neesti & leik. Ef spurningunni er
ekki svarad rétt heldur leikmadurinn spjaldinu og
naesti 4 leik.

» Sigur

Sa sem er fyrstur til ad losa sig vid 6ll spilaspjoldin
sin fimm sigrar.
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© Ekki spurning ehf.




