Reglur um notkun skerma
Skermar

e Nordur og Austur spilarar sitja sému megin skerms allan timann. Nordur ber abyrgd &
ad setja spilabakka i bordbakkann og taka spilabakka ur bordbakkanum.

e Ferlid er med eftirfarandi heetti...

o Nordur setur spilabakkann i bordbakkann

o Lugunni er lokad, (og er lokud pad sem eftir er sagntimabilsins ) pannig ad
bordbakkinn geti med gdédu maéti komist undir laguna.

o Spilarar taka spil sin ar spilabakkanum.

e Sagnbox eru notud og spilarar gefa sagnir med peim. Spilari setur sogn sina i
bordbakkann, sem skal adeins vera synilegur peim megin sem spilarinn situr.

e Fyrsta sdgn spilara skal sett lengst til vinstri i sveedi pad sem honum tilheyrir fyrir
sagnir, og skulu sidari sagnir stadsettar ofand hverja adra med matulegu millibili.
Spilarar skulu leitast vid ad ofangreint ferli sagna fari fram eins hljédlega og unnt er.

e Sogn er urskurdud “S6gd” pegar hun hefur verid sett 4 bordbakkann og sleppt.

e Spilari sem fjarlaegir eina eda fleiri eigin sagnir i stad pess ad passa, telst hafa passad.

e Eftir ad badir spilarar somu megin skerms hafa gefid sogn, rennir Nordur eda Sudur,
(‘eftir pvi sem & vid ) bordbakkanum undir midjan skerminn, pannig ad bordbakkinn er
adeins synilegur spilurunum hinum megin skermsins. Peir gefa sagnir og renna
bakkanum til baka aftur. Ppetta ferli er endurtekid uns sagntimabili lykur. Meelst er til
pess ad spilarar flytji spilabakkann a milli med 6reglulegum hrada.

e Eftir ad allir spilararnir hafa att pess kost ad rifja upp sagnir og Utskyringar peirra,
setja spilarar sagnspjold sin i sagnboxin.

e A pessum timapunkti skal blindur eda sagnhafi fjarlegja bordbakkann af
spilabordinu og setja spilabakkann & mitt spilabordid. Varnarspilurum er
6heimilt ad annast petta hlutverk.

e Frumatspil verdur ad vera tilbtid aéur en skermligan er opnud. Einungis
sagnhafi eda blindur mega opna skermliguna eda 6ska eftir ad han sé opnud.

e A0 lokinni spilamennsku er bordbakkinn settur aftur a bordid

e Eftir ad ldglegu rspili er sntid upp, skal lugan opnud nagilega til pess ad allir
spilarar sjai spil blinds, og sjai pau spil sem spilad er i hvern slag. Ef varnarspilari
synir spil, en vegna skermsins, pa sér sagnhafi ekki spilid, méa blindur vekja athygli a
rongum framgangsmata.

e Spil skulu alltaf sett & bordid & sama mata, 16drétt eda larétt og med jofnu
millibili. Brot & pessu dkveedi geta seett vidurldgum.



Breytingar a sognum

a)

Fravik i sognum sem kemst & hina hlid spilabordsins, skulu medhoéndlud samkvaemt
I6gum, og eftirfarandi leidbeiningum.
i.  Oleyfileg sogn — Sja lagagrein 35 — verdur ad leidrétta.
ii.  Ef spilari brytur 16gin 6vart og bordfélaginn sendir bordbakkann yfir til hinna
spilaranna, pa telst hann hafa sampykkt brotid af sinni halfu, pegar 16gin
heimila slika sampykkt. Annars getur lagagrein 72c att vio.

b) Adur en fravik er sent yfir & hina hlid spilabordsins skal hinn brotlegi eda skermfélagi

hans vekja athygli keppnisstjora & pvi. Oleyfilegar sagnir skulu ekki vera sampykktar
og skulu dregnar til baka an vidurlaga (en sja pé grein ((a ii)) hér ad ofan ). Sérhvert
fravik skal leidréttast og keppnisstjéri gengur Ur skugga um ad adeins loglegar sagnir
fari yfir a hina hlid spilabordsins. Spilarar hinum megin skermsins skal fa upplysingar
um atvikid, nema 16g kvedi & um annad.
Skermfélagi skal reyna ad koma i veg fyrir frumatspil i rangri hendi. Frumutspil i
rangri hendi er tekid til baka an vidurlaga hafi skermligan ekki verid opnud. Annars...
i.  Pegar skermligan er opnud an adgerda af halfu sagnhafa eda blinds og hinn
varnarspilarinn hefur ekki snuid vid frumutspili, pa gildir lagagrein 54.
ii. Pegar skermlugan er opnud af halfu sagnhafa eda blinds, pa telst utspilid
sampykkt. Sagnhafi verdur eftir sem adur hinn sami Lagagrein 72c getur att
vid.
iii. Ppegar badi frumuatspilin eru synileg af halfu varnarspilara, verdur ranga
atspilio meirihattar refsispil.
iv.  Vardandi spil sem sést af hja hlid sagnhafa, sja lagagrein 48

d) Vardandi sogn sem parfnast advorunar eda Utskyringar, visast til pess kafla hér ad

e)
f)

9)

h)

nedan.

Pegar spilari tekur sér Gedlilega langan tima til ad gefa sdgn, telst pad ekki fravik ef
hann sjalfur vekur athygli & pvi. Skermfélagi hans skal ekki vekja athygli & sliku.

Ef spilari a peirri hlid sem tekur vid bordbakkanum alyktar ad pad hafi att sér stad
fravik i hrada sagna og i framhaldi af pvi talid ad um 6heimilar upplysingar geeti verid
ad reda, skal hann, samkvaemt lagagrein 16B2 kalla & keppnisstjéra. Spilarinn getur
gert petta hvenar sem er adur en frumutspili er spilad og skermlutan opnud.

Ef petta er ekki gert (f) getur keppnisstjori vel alyktad ad pad var makker spilarans
sem vakti athygli & breytingunni & hradanum. Sé svo pa geti hann Urskurdad ad
enginn breyting a spilahrada hafi att sér stad, og par af leidandi engar éheimilar
upplysingar. Bid eftir bordbakka allt ad 20 sekindum telst ekki 6edlileg.

Hafi spilarar ekki viohaft 6reglulegan hrada vardandi med ad flytja bordbakkann & mill
borohelminga, pa geeti seinkun undir 20 sekindum talist 6edlileg.



Advaranir og utskyringar

e Spilar sem gefur ségn sem parfnast advorunar, skal vekja athygli andstaedings sin
megin skermsins & sogninni. Makker hans skal gera hid sama pegar bordbakkinn er
fluttur & milli.

e Advorunarspjaldid skal sett ofand sidustu sogn makkers. Andstedingurinn tekur
advorunarspjaldid til baka og synir med pvi ad hann hafi medtekid advérunina

e Spilari getur 6skad eftir Gtskyringu a soégn andstedings og skal hann gera pad
skriflega. Andstedingurinn skal gefa skriflegt svar.

e Spilari getur hvengr sem er innan sagntimabils 6skad eftir itarlegri utskyringu & ségn
andstaedings og skal hann gera pad skriflega. Andstaedingurinn skal gefa skriflegt
svar.

e A medan skermligan er lokud, skal spilari eingdngu fa upplysingar fra skermfélaga
sinum vardandi sagnir og utskyringar. Fyrirspurnir & medan & sagntimabili stendur
skulu vera skriflegar og skermltigan lokud. Skermllga er opnud eftir ad svar hefur
verid gefid.



