Innihald

B 112 kubbar, télusettir fra 1-14, tveir
af hverjum i 6llum fjérum litunum

B 4 adgerdarkubbar (2x [, 2x[®]) "‘ ‘“

B 1 poki undir kubbana
B spilareglur

Markmio spilsins

Leikmenn skiptast a um ad leggja kubba nidur a bord til ad
sameina pa hver 68rum eda vid adra kubba sem fyrir eru &
bordinu. Pad ma staekka eda minnka hopa og einnig endur-

rada peim alveg eda Utryma. Sa sem neer fyrstur ad leggja
ut alla sina kubba er sigurvegarinn.

Undirbuningur

Allir 112 kubbarnir og adgerdarkubbarnir fjoérir eru settir i
pokann. Naest dregur hver leikmadur blindandi 15 kubba
ur pokanum og setur upp a rond fyrir framan sig pannig
ad hinir leikmennirnir geti ekki séd dprentudu hlidina. Til
vidbotar eru sex kubbar teknir ar pokanum af handahofi
og lagdir nidur hlid vid hlid, med framhlidina upp, vid

jadar spilasvaedisins pannig ad allir leikmenn geti ndd i pa.

betta er opni sjéodurinn. Hinir kubbarnir verda um sinn {
pokanum.

Yngsti leikmadurinn byrjar spilid.

Sntiid spil eftir Thade Precht
fyrir tvo til fjora leikmenn
fra atta ara aldri.

Spiliod sjalft

Pegar leikmadur 4 leik verdur hann ad framkvaema eina af
eftirfarandi fjérum adgerdum. Eftir pad er komid ad naesta
leikmanni til vinstri, réttsaelis, ad gera.

1. Leikmadur tekur einhvern einn kubb Ur opna sjédnum
og stillir honum upp fyrir framan sig. O8rum kubbi er
sidan baett vid opna sjédinn pannig ad hann innihaldi
sex kubba a ny.

2. Leikmadur dregur einhvern einn kubb ur pokanum og
setur hana nidur fyrir framan sig.

3. Leikmadur spilar ut einum adgerdarkubbi. Adgerdar-
kubburinn er i framhaldinu fjarleegdur ur spilinu og
lagdur i kassann. betta eru adgerdarkubbarnir:



Pegar pessum kubbi er spilad ut velja allir 4, Leikmadur baetir vid einum eda fleiri kubbum vid kubba

ﬂ leikmenn tvo af kubbunum fyrir framan sig sem pegar hafa verid lagdir nidur & mitt bordid. Hann
J og renna peim foldum yfir til leikmannsins & getur i sdmu umferd endurradad kubbunum & bordinu
vinstri hond. Leikmenn mega eingdngu kikja hvernig sem er.

‘ a kubbana, sem peir f4, eftir ad peir hafa 14tid
sina kubba fra sér. Ef leikmadur & adeins einn kubb eftir
leetur hann eingdngu hann fréa sér. Hann faer pratt fyrir pad
tvo kubba fra leikmanninum haegra megin vio sig.

Hér gilda p¢ reglurnar fyrir radir, runur og hépa dsamt
bvi a0 baeta vid eda endurrada.

Pessum kubbi er spilad gegn einhverjum
motspilara. Sa parf ad draga blindandi prja
kubba ur pokanum og beaeta peim vid kubb-
ana sina.

Radir, runur og hdopar

4 )
1) R6d samanstendur af premur eda fjorum kubbum 3) Samtengdir kubbar, lagdir nidur & bordid, mynda
med sama gildi en i mismunandi litum og getur hun hép sem getur samanstadid af hvada fjolda rada
verid larétt eda l60rétt. og runa sem er. begar tveir til prir leikmenn spila

er hamarksfjoldi hépa prir. begar fjorir spila er

hamarkid fjorir hépar.
Pad eru engir hopar til i upphafi spilsins. Hopur
\ l i | er stofnadur pegar leikmadur leggur nidur i pad

minnsta prja kubba a bordid, annadhvort sem r60
eda runa.

Daemi um r6d med fjorum kubbum

Leikmadur verdur fyrst ad stofna ,eigin“ hop adur en
hann ma beeta vid kubbum vid hép annarra. Pad ma
ekki leggja kubba vid annarra leikmanna hépa fyrr
en allir leikmenn hafa stofnad ,sinn” fyrsta hép. ba
eru héparnir, sem lagdir hafa verid nidur, adgengi-
legir 6llum leikmdnnum til ad baeta vid eda endurrada

i tveggja manna spili ma ad stofna pridja hopinn
begar badir leikmenn hafa stofnad hvor sinn hépinn.
\ \ | l l

Daemi um runu med fimm kubbum
\§ J

2) Runa samanstendur af bremur til fjértan kubbum af
sama lit sem mynda érofna haekkandi eda laekkandi
talnarunu med eingdngu einu gildi & milli. Alveg eins
0g rod getur runa verid larétt eda 160rétt.




Beeta vid og endurrada

Baeta vid: Leikmenn geta baett vid einum eda fleiri kubbum vid kubba sem pegar er buid ad leggja nidur. Munid ad

radir og runur verda alltaf ad innihalda minnst prja kubba.

Leikmadur vill baeta vid pennan hoép gulri “5” auk
raudrar “5" |60rétt vid blaa “5”". Pad er ekki leyfilegt
bvi pa myndast laréttar runur med adeins tveimur

kubbum ( (o%¢] 5 | 6.)}

Pess i stad akvedur leikmadurinn ad baeta vid raudri “5”
og gulri “5” beint fyrir nedan blaa “5” en vid pad verdur til
163rétt priggja kubba rod (EIE ).

Hér, 6likt deeminu ad ofan, hefur adeins myndast ein
ny r60 med premur kubbum sem er leyfilegt.
Engar auka, of stuttar radir eda runur hafa E

myndast.
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ip li hafa hingad til ad )
| pbriggja manna spili hafa hingad til adeins
tveir leikmenn lagt nidur kubba. bvi hafa E lﬂ;E‘nB
adeins tveir hopar verid stofnadir: B E

| |
[ __Hopur1 ] [ __Hopur2 ]
begar pridji leikmadur & naest leik leggur
hann nidur kubba i fyrsta sinn og stofnar N?R
bridja hopinn med fjérum graeenum kubb-
um (EXEIEEER), sem lagdir eru nidur n
i runu. Leikmadurinn baetir einnig vid ‘ ‘
tveimur gulum kubbum ( ) vid hop 1. B E E n B E
pad var ekki mégulegt fyrr en nd par sem | ’
hann hafai ekki fyrr stofnad ,sinn“ hop. B E E
Pegar leikmadurinn hefur lokid vid ad E n
gera eru allir prir héparnir opnir 6llum til |
ad baeta vid eda endurrada. [ Hopur1 | [ Hopur2 | [ Hoépur3 |
\_ J




Endurrada: Leikmadur getur endurradad kubbum i 6llum hédpunum hvernig sem er og lagt pa nidur pannig ad hann
geti baett eigin kubbum vid. Hér verda leikmenn vitaskuld ad fara eftir reglunum sem gilda fyrir pad ad baeta vid kub-

bum, auk peirra sem gilda fyrir radir, runur og hépa. Einnig mega engir kubbar vera afgangs eftir ad peim hefur verid
endurradad heldur verda allir kubbar ad vera aftur hluti hops.

1) Leikmadur vill baeta pessum
premur kubbum vid hépana sem
syndir eru @ myndinni til haegri.
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Daemi 3:

2) [ pvi skyni baetir hann fyrst vid
raudum “4” vid raudu rununa.
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3) Naest tekur leikmadurinn raudan
“3" og graenan “3” dr vinstri
hépnum og baetir peim 160rétt E |

vi® raudu rununa. Hann leggur ' \ Ls-|
sidan blaa kubbinn med “3” fyrir lB JE

nedan graena “3".
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4) AJ lokum kemur leik-
madurinn fyrir raudum
“2" vid hlidina 4 raudum
“3" og feerir gulu rununa
ad gulri “6".

5) Leikmadurinn hefur med pessu
sameinad tvo hépaieinn og eru
pba til faerri hépar en leyfilegt
er. Hann geeti pvi byrjad ad
stofna nyjan hop hvar sem er a
spilabordinu.
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Lok spilsins
Spilinu lykur um leid og einn leikmadur naer ad leggja nidur
alla kubbana sina & bordid. Sa leikmadur er sigurvegarinn.

Ef spilud eru nokkur spil i einu leggja hinir leikmennirnir tolu-
gildi kubbanna saman sem peir nddu ekki ad leggja nidur.
Sérstoku adgerdarkubbarnir fjérir gilda 20 stig hver. Sigurve-
garinn er alltaf med 0 stig.

Sé& sem er med feest stig eftir ad spiladur hefur verid fyrir-
fram akvedinn fjoldi spila er sigurvegarinn.

Héfundur og utgefandi vill pakka 6llum peim sem préfudu og
Idsu yfir reglurnar.

Hofundur: Thade Precht
Ritstjorar: Thorsten Gimmler og Matthias Karl



