DI‘aQOI‘\FiSh islenskar reglur

Dragonfish er skemmtilegt og freedandi spil fyrir 2 til 4 leikmenn sem bjalfar born i steerdfraedi med pvi ad veida fiska og nota til pess samlagningu og fradréatt — svo er
haegt ad adlaga reglurnar til ad kynna fléknari steerdfreedi sem hentar leikménnunum betur.

Innihald:

67 tjarnarspil - med eins blau baki — notad i , veiditjornunum®. %16 hg;ilparspil - med eins greenu baki - notud fyrir ,eyjarnar“ eda geymd &
endi.
15 numerud spil med fiski -, fiskispil“ (dekkra blatt bak).

50 nimerus spil med litum péddum — ,pédduspil®. 12 spitmed suxdunie- ,skurdaspil*.

2 spil med gomlu reidhjli - ,hjélaspil®. 6 spil med ongli — ,,6nglaspil“ (dekkra graent bak).
4 spil med skeerum - ,,skaeraspil“ (dekkra greent bak).
Fiska- og podduspil eru kéllud ,,dyraspil“. 2 spil med segli - ,segulspil®
1 spil med neti - ,netaspil®.
1 spil med takni sem synir ad allir purfa ad skipta um seeti

. — ,seetaskiptispil“.
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‘e > - 1 témt spil til ad endurgera tynt spil, eda semja pitt eigid.
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AJ sigra spilid

Til ad sigra spilid purfid pid ad veida fisk (spil). Hvert fiskaspil hefur télu & sér (stig).
Ef pad eru 2 leikmenn, pé sigrar pu ef pu faerd 6 fiska eda fiska sem samtals eru 60 stig eda meira.
Ef pad eru 3 leikmenn, pé sigrar pu ef pu faerd 5 fiska eda fiska sem samtals eru 55 stig eda meira.
Ef bad eru 4 leikmenn, pé sigrar pu ef pu feerd 4 fiska eda fiska sem samtals eru 45 stig eda meira.

Undirbaningur spilsins

; Hjalparspil

1

: Bak Fram Leikmenn skiptast 4 ad vera gjafari til sem stokkar annars vegar

. tjarnarspilin (blaa bakid) og hjalparspilin (greena bakid).

’ ( Byrjum 4 hjalparaspilunum. Fjogur skurdaspil eru dregin af handahdfi,

+ stokkud og sett & mitt bordid i 2x2 reit, og latin snta upp (Mynd 1).

b ' Il))rﬁ%r- lﬁﬁfﬁ Restin af spilunum er stokkud aftur og sett & grufu sem drattarbunki.

:o Kastbunkinn er audvitad témur { upphafi.
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‘— — E Tjarnarspil Svo eru sex tjarnarspil dregin ur tjarnarspilabunkanum og radad i
fjérar tjarnir, 2x3 reitir hver tjorn, ein tjérn hja hverri hlid af skurdum

(mynd 1). Restin af tjarnarspilunum er sett & grufu sem drattarbunki.
a Kastbunkinn er audvitad tomur i upphafi. Hver leikmadur er fyrir framan
tjorn. Allir leikmenn mega nota allar 4 tjarnirnar.
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Gangur spilsins

Spilid gengur réttseelis og leikmadurinn til vinstri vid gjafarann byrjar. bad eru tvo skref. Fyrsta skrefid snyst um graenu hjélparspilin, seinna skrefid snyst um
bl4u tjarnarspilin:

Skref 1] Hjalparspilin

Daemi eitt: leikmadur velur spil ur hjalparspila-drattarbunkanum. Pad sem & ad gera er eftir spilinu sem dregid er:

Onglaspil - betta spil méattu setja d hendi og ekki syna 63rum Netaspil - pu att ad spila pessu tit um leid og pad er dregid. bu parft ad
leikmdnnum, eda b matt spila pvi strax it gegn 66rum leikmanni, sem ( velja eina tjorn og ,teema“ tjérnina med pvi ad tala 611 dyraspilin og setja
hefur fengio fisk. Talan & 6nglaspilinu parf ad vera ad minnsta kosti & { peirra stad ny spil ur tjarnarspila-drattarbunkanum. Spilin sem pu

jafn ha og & fiskaspilinu. Ef hinn leikmadurinn er med skearaspil & tokst fara i tjarnarspila-kastbunkann. Athugadu ad hjdlaspil eiga ad vera
hendi, b4 er heegt ad spila pvi ut og ,klippa fiskispilid laust“. Ef ekki, pa afram i tjorninni. Netaspilid er svo sett & hjalparspila-kastbunkann.

parf hinn leikmadurinn ad l4ta pig fa fiskispilio sitt og pessi umferd er
buin (skrefi 2 er sleppt). Pegar buid er ad nota hjalparspil, pa eru pau

sett { kastbunkann sinn. Segulspil - bu étt ad spila pessu 1t um leid og pad er dregid. Ef haegt er,

bé verdur ad taka eitt hjélaspil ur tjorn og setja pad i tjatnarspila-
% / Skaeraspil - petta spil fer beint d hendi. Pad er adeins haegt ad nota pad kastbunkann og nytt spil ur tjarnarspila-drattarbunkanum sett i stadinn.
til ad stddva einhvern sem er ad spila énglaspili 4 pig, og er svo sett & Segulspilid er svo sett I hjdlparspila-kastbunkann, lika ef pad er ekkert
hjalparspila-kastbunkann. bad er ekki heegt ad spila pvi fyrst. hjolaspil.

Saetaskiptispil - pu att ad spila pessu ut um leid og pad er dregid. Med
hjalparspilin ykkar i hendi, skiptid pid 611 um seeti en skiljid fiskispilin
eftir fyrir leikmanninn sem tekur seetid ykkar.
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Skurdaspil — pu 4tt ad spila pessu it um leid og pad er dregid. bu parft
s ao skipta 4 einu skurdaspili i midjunni og pessu spili. Athugadu: spilid
sem pu skiptir 4 er sett 1 hjalparspila-kastbunkann.
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Daemi tvo: { stad pess ad taka hjalparspil 1 Skrefi 1 A), pa mattu spila énglaspili. Reglurnar fyrir 6nglaspilin eru skyrdar i Skrefi 1 A) undir 6nglaspil.

Ef bt notadir énglaspil og nadir fiski i Skrefi 1, pa parftu ad sleppa Skrefi 2.



Skref 2| Tjarnarspilin

Gangur spilsins, framhald

[ pessu Skrefi 2, pa reynir pu ad klara ttreikning i einni af tjrnunum fjérum. bu bendir 4 minnst 3 dyraspil. Fyrsta spilid er ,,summuspilid“ (best ef pad er fiskispil).
Neest parftu ad klara utreikning med pvi ad nota hin spilin, leggja saman/draga fr4, til ad fa ut pessa summu. Athugadu ad pu matt nota mest eitt fiskispil i

utreikningnum.

bu hefur valméguleika um, a4dur en pu kldrar utreikning, eda skipta & einu dyraspili { tjorninni sem bt valdir og dyraspili Ur annarri tjérn sem tengist pinni med
skurdi. Skurdirnir geta tengt saman fleiri en eina tjorn (sja raudu doppu-linuna & Mynd 1).

begar utreikningi hefur verid ndd, pa eru 61l tjarnarspilin sem voru notud i utreikningnum sett i tjarnarspila-kastbunkann - nema fiskispil sem pui matt geyma sem
,veidi“ og er sett & bordid fyrir framan pig. Ny spil eru dregin ur tjarnarspila-drattarbunkanum til ad fylla a tjérnina eda tjarnirnar.

Dzemi um Dragonfish me3 4 leikmonnum

Gerdu rad fyrir ad spilin hafi verid gefin eins og synt er 4 Mynd 2 af leikmanni A (gjafara). Nu & B leik.
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Leikmadur B dregur spil ur
hjalparspila-drattarbunkanum. bad
er skaeraspil, sem sett er & hendi.
Svo framkveemir leikmadur B
eftirfarandi utreikning i Tjorn 1.
Med bvi ad hreyfa spilin litillega fré
tjorninni um leid og pau eru valin
segir leikmadur B ,Fiska 15 er pad
sama og 8 plus 7 (15)“.
Leikmadurinn tekur svo pessi 3 spil
& hendi og setur i peirra stad 3 ny
spil ur tjarnar-drattarbunkanum.
Svo setur leikmadur B fiskispilid a
boraid fyrir framan sig og spil 8 og
7 fara i sinn kastbunka. Ef vio
gerum rad fyrir ad nyju spilin séu 3,
9, og fiska 5, pa litur tjérn 1 ut eins
og synt er & Mynd 3.

Leikmadur D dregur spil ur
hjélparspila-drattarbunkanum. Pad
er dnglaspil 10, sem er strax spilad
ut & leikmann C sem er med fiska 10
fyrir framan sig. bPar sem leikmadur
C er ekki med skaeraspil, pa fer
leikmadur D fiska 10 spilid. bar sem
leikmadur D fékk fisk, pa er Skrefi 2
sleppt, og leikmadur A 4 leik.
Tjarnirnar eru syndar 4 Mynd 4.
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Leikmadur C dregur spil ur
hjalparspila-drattarbunkanum.

Paod er netaspil og parf ad spila pvi
ut strax. Tjorn 4 verdur fyrir valinu
og 6llum dyraspilunum par er
skipt ut fyrir ny spil. Neest vill
leikmadurinn veida 10 fiskinn 1
Tjorn 2 og velur ad skipta & spili 7
1 Tjorn 3 vid spil 11 tjorn 2 med pvi
ad nota skurdinn sem syndur er

& Mynd 3. ba segir leikmadurinn
»fiska 10 er sama og 3 plis 7

og setur fisk 10 fyrir framan sig,
setur spil 7 og 3 i tjarnar-frakasts-
bunkann, og dregur 3 ny tjarnarspil
i stad peirra. Gerum rad fyrir ad
nyju spilin séu 9, 2, og fiska 20.
Tjorn 2 og tjorn 3 lita b4 Ut eins og
4 Mynd 4.

Leikmadur A vill veida fiska 20 i
Tjorn 2. Fiska 20 spilid getur synt {
Tjorn 3 gegnum skurdina og skipt
um stad vid spil 11 Tjorn 3, eins og
synt er & Mynd 4. bPegar spilunum
hefur verid skipt, segir leikmadur A
,Fiska 20 er jafnt og 9 plus 8 (=17)
plus 5 (=22) minus 2 (=20)“ og
tekur sér fiska 20 spilid { Tjorn 3.
Notudu spilin { Tjérn 3 eru sett {
kastbunkann sinn og ny spil sett i
beirra stad. Gerum rad fyrir ad pau
séu 4,2, 8,7, og fiska 5. Tjorn 2 og
Tjorn 3 lita na ut eins og & Mynd 5.

Spilid heldur nu afram eins og hefur verid lyst, par til einhver hefur ndd annad hvort 4 fiskum eda 45 i fiskistigum, par sem pad eru 4 leikmenn { spilinu.

Afbrigdi af Dragonfish

Eftir pvi sem leikmenn 6dlast meiri faerni, pa er haegt ad gera spilid erfidara.

Dyraspilum er adeins ad skipta med pvi ad synda um skurdi ef annad peirra er fiskaspil.
Beettu margfoldun { utreikningana.

Leyfou samsetningu & stéfum (setja stafi saman 1 t6lu). Til deemis: dyraspil med 1 og dyraspil med 4

geta buid til nyja t6lu ,,14“.

Beettu deilingu (med runningi i neestu heilu télu) { utreikningana.
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