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Innihald
■ 112 kubbar, tölusettir frá 1–14, tveir

af hverjum í öllum fjórum litunum
■ 4 aðgerðarkubbar (2x   , 2x   )
■ 1 poki undir kubbana
■ spilareglur

Markmið spilsins
Leikmenn skiptast á um að leggja kubba niður á borð til að 
sameina þá hver öðrum eða við aðra kubba sem fyrir eru á 
borðinu. Það má stækka eða minnka hópa og einnig endur- 
raða þeim alveg eða útrýma. Sá sem nær fyrstur að leggja 
út alla sína kubba er sigurvegarinn.

Undirbúningur
Allir 112 kubbarnir og aðgerðarkubbarnir fjórir eru settir í 
pokann. Næst dregur hver leikmaður blindandi 15 kubba 
úr pokanum og setur upp á rönd fyrir framan sig þannig 
að hinir leikmennirnir geti ekki séð áprentuðu hliðina. Til 
viðbótar eru sex kubbar teknir úr pokanum af handahófi 
og lagðir niður hlið við hlið, með framhliðina upp, við 
jaðar spilasvæðisins þannig að allir leikmenn geti náð í þá. 
Þetta er opni sjóðurinn. Hinir kubbarnir verða um sinn í 
pokanum.

Yngsti leikmaðurinn byrjar spilið.

Spilið sjálft
Þegar leikmaður á leik verður hann að framkvæma eina af 
eftirfarandi fjórum aðgerðum. Eftir það er komið að næsta 
leikmanni til vinstri, réttsælis, að gera.

1. Leikmaður tekur einhvern einn kubb úr opna sjóðnum
og stillir honum upp fyrir framan sig. Öðrum kubbi er
síðan bætt við opna sjóðinn þannig að hann innihaldi
sex kubba á ný.

2. Leikmaður dregur einhvern einn kubb úr pokanum og
setur hana niður fyrir framan sig.

3. Leikmaður spilar út einum aðgerðarkubbi. Aðgerðar- 
kubburinn er í framhaldinu fjarlægður úr spilinu og
lagður í kassann. Þetta eru aðgerðarkubbarnir:
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Snúið spil eftir Thade Precht 
fyrir tvo til fjóra leikmenn 
frá átta ára aldri.
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Þegar þessum kubbi er spilað út velja allir 
leikmenn tvo af kubbunum fyrir framan sig 
og renna þeim földum yfir til leikmannsins á 
vinstri hönd. Leikmenn mega eingöngu kíkja 
á kubbana, sem þeir fá, eftir að þeir hafa látið 

sína kubba frá sér. Ef leikmaður á aðeins einn kubb eftir 
lætur hann eingöngu hann frá sér. Hann fær þrátt fyrir það 
tvo kubba frá leikmanninum hægra megin við sig.

Þessum kubbi er spilað gegn einhverjum 
mótspilara. Sá þarf að draga blindandi þrjá 
kubba úr pokanum og bæta þeim við kubb- 
ana sína. 

4.	Leikmaður bætir við einum eða fleiri kubbum við kubba 
sem þegar hafa verið lagðir niður á mitt borðið. Hann 
getur í sömu umferð endurraðað kubbunum á borðinu 
hvernig sem er. 

	 Hér gilda þó reglurnar fyrir raðir, runur og hópa ásamt 
því að bæta við eða endurraða.

2)	Runa samanstendur af þremur til fjórtán kubbum af 
sama lit sem mynda órofna hækkandi eða lækkandi 
talnarunu með eingöngu einu gildi á milli. Alveg eins 
og röð getur runa verið lárétt eða lóðrétt.

Dæmi um röð með fjórum kubbum

Dæmi um runu með fimm kubbum

3)	Samtengdir kubbar, lagðir niður á borðið, mynda 
hóp sem getur samanstaðið af hvaða fjölda raða 
og runa sem er. Þegar tveir til þrír leikmenn spila 
er hámarksfjöldi hópa þrír. Þegar fjórir spila er 
hámarkið fjórir hópar. 

	 Það eru engir hópar til í upphafi spilsins. Hópur 
er stofnaður þegar leikmaður leggur niður í það 
minnsta þrjá kubba á borðið, annaðhvort sem röð 
eða runa. 

	 Leikmaður verður fyrst að stofna „eigin“ hóp áður en 
hann má bæta við kubbum við hóp annarra. Það má 
ekki leggja kubba við annarra leikmanna hópa fyrr 
en allir leikmenn hafa stofnað „sinn“ fyrsta hóp. Þá 
eru hóparnir, sem lagðir hafa verið niður, aðgengi- 
legir öllum leikmönnum til að bæta við eða endurraða. 

	 Í tveggja manna spili má að stofna þriðja hópinn 
þegar báðir leikmenn hafa stofnað hvor sinn hópinn.

Raðir, runur og hópar

1)	 Röð samanstendur af þremur eða fjórum kubbum 
með sama gildi en í mismunandi litum og getur hún 
verið lárétt eða lóðrétt. 
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Þess í stað ákveður leikmaðurinn að bæta við rauðri “5” 
og gulri “5” beint fyrir neðan bláa “5” en við það verður til 
lóðrétt þriggja kubba röð (       ).

Hér, ólíkt dæminu að ofan, hefur aðeins myndast ein 
ný röð með þremur kubbum sem er leyfilegt. 
Engar auka, of stuttar raðir eða runur hafa 
myndast. 

Leikmaður vill bæta við þennan hóp gulri “5” auk 
rauðrar “5” lóðrétt við bláa “5”. Það er ekki leyfilegt 
því þá myndast láréttar runur með aðeins tveimur 
kubbum (     og    ).

Í þriggja manna spili hafa hingað til aðeins 
tveir leikmenn lagt niður kubba. Því hafa 
aðeins tveir hópar verið stofnaðir:

Þegar þriðji leikmaður á næst leik leggur 
hann niður kubba í fyrsta sinn og stofnar 
þriðja hópinn með fjórum grænum kubb-
um (         ), sem lagðir eru niður 
í runu. Leikmaðurinn bætir einnig við 
tveimur gulum kubbum (     ) við hóp 1. 
Það var ekki mögulegt fyrr en nú þar sem 
hann hafði ekki fyrr stofnað „sinn“ hóp. 
Þegar leikmaðurinn hefur lokið við að 
gera eru allir þrír hóparnir opnir öllum til 
að bæta við eða endurraða.

Hópur 1

Hópur 1

Hópur 2

Hópur 2 Hópur 3
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:
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Bæta við og endurraða

Bæta við: Leikmenn geta bætt við einum eða fleiri kubbum við kubba sem þegar er búið að leggja niður. Munið að 
raðir og runur verða alltaf að innihalda minnst þrjá kubba.
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Endurraða: Leikmaður getur endurraðað kubbum í öllum hópunum hvernig sem er og lagt þá niður þannig að hann 
geti bætt eigin kubbum við. Hér verða leikmenn vitaskuld að fara eftir reglunum sem gilda fyrir það að bæta við kub-
bum, auk þeirra sem gilda fyrir raðir, runur og hópa. Einnig mega engir kubbar vera afgangs eftir að þeim hefur verið 
endurraðað heldur verða allir kubbar að vera aftur hluti hóps.

1)	Leikmaður vill bæta þessum 
þremur kubbum við hópana sem 
sýndir eru á myndinni til hægri.

3)	Næst tekur leikmaðurinn rauðan 
“3” og grænan “3” úr vinstri 
hópnum og bætir þeim lóðrétt 
við rauðu rununa. Hann leggur 
síðan bláa kubbinn með “3” fyrir 
neðan græna “3”.

2) Í því skyni bætir hann fyrst við 
rauðum “4” við rauðu rununa.

D
æ

m
i 3

:
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H4)	Að lokum kemur leik-
maðurinn fyrir rauðum 
“2” við hliðina á rauðum 
“3” og færir gulu rununa 
að gulri “6”.

5) Leikmaðurinn hefur með þessu 
sameinað tvo hópa í einn og eru 
þá til færri hópar en leyfilegt 
er. Hann gæti því byrjað að 
stofna nýjan hóp hvar sem er á 
spilaborðinu.

Lok spilsins
Spilinu lýkur um leið og einn leikmaður nær að leggja niður 
alla kubbana sína á borðið. Sá leikmaður er sigurvegarinn. 

Ef spiluð eru nokkur spil í einu leggja hinir leikmennirnir tölu-
gildi kubbanna saman sem þeir náðu ekki að leggja niður. 
Sérstöku aðgerðarkubbarnir fjórir gilda 20 stig hver. Sigurve-
garinn er alltaf með 0 stig.

Sá sem er með fæst stig eftir að spilaður hefur verið fyrir-
fram ákveðinn fjöldi spila er sigurvegarinn. 

Höfundur og útgefandi vill þakka öllum þeim sem prófuðu og 
lásu yfir reglurnar.

Höfundur:	 Thade Precht
Ritstjórar:	 Thorsten Gimmler og Matthias Karl
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