Aldur: 8+

Fjoldi leikmanna: 2-5

Leiktimi: 30 min

Innihald: 10 trékubbar, 80 spil med teikningum badum megin, 1 skeidklukka, teningur

med toélunum 1, 2 og 3 (pessi teningur er timateningur), teningur fyrir athafnir(pessi
teningur er notadur med athafna tilbrigdinu af spilinu), spilabakki.

Hugmynd og markmid:

[ spilinu Make nBreak! notar pu kubba til ad byggja pad sem synt er & teikningunum a
spilunum. beim mun fleiri teikningar sem pu naerd ad byggja eftir innan timamarka pvi
fleiri punkta faerd pu. Sa vinnur sem er med flesta punkta.

Undirbuningur:

1. Stokkid spilin med teikningunum. Pid veljid um hvort pid spilid blau hlidina
(audveldari) eda raudu hlidina (erfidari).

2. Setjid spilin i spilabakkann. Latid pa hlid sem pid spilid a visa fra ykkur. Setjid svo
skeidklukkuna i holfid fyrir aftan spilin.

3. Setjid trékubbana og timateninginn a mitt bordid. Athafna teningurinn er einungis
notadur i athafna tilbrigdinu af spilinu.

Gangur spilsins:
2-5 leikmenn.
Reglur fyrir spil er 2 leika er aftast i pessum kafla.

Sa sem settist fyrst vid bordid hefur leik. Hann og leikmadurinn sem er a vinstri hond
honum mynda fyrsta byggingarteymid.
Daemi: bpad eru 4 leikmenn. Amy situr i nordur, Betty i austur, Chris i sudur og Daniel i



vestur. Amy settist fyrst. Betty er vinstri hénd hennar. baer eru fyrsta byggingarteymid.
Neest vaeru Betty og Chris saman i teymi. bridja teymid veeri Chris og Daniel og svo
dfram. Allar teikningar sem eru fullklaradar eru settar d milli medlima i teymi.

Hafiod trékubbana klara og varpid timateningnum - Hvor medlimur
byggingarteymisins feer 5 trékubba og setur pa fyrir framan sig. Latid bakkann
med spilunum snda ad teyminu. Leikmadurinn sem situr haegra megin kastar
teningnum.
Stillio skeidklukkuna & hefjid leik — Sa leikmadur sem situr hagra megin vid
teymid er stjornandinn. Hann eda hun stillir skeidklukkuna a téluna sem kom
upp a teningnum. Til ad gera pad ytid fyrst a rauda stopp hnappinn, snuid svo
blau skifunni a rétta télu. Um leid og byggingarteymid er tilbuid pa ytir
stjérnandinn a start hnappinn. Leikurinn er hafinn!
Afhjupid spilid — Teymid tekur aftasta spilid ur stokknum, snyr pvi vid og setur
bad upp i loft i bakkann.
Byggid! — Nu notar teymid trékubbana til ad byggja eftir teikningunni sem er 8
spilinu. Verid fljot. Takid eftir: pegar pid kubbid megid pid adeins nota kubbana
sem voldud. Samhafid vinnunal
Abending: bad eru 3 gerdir teikninga. bid verdid ad reisa ndkvaemlega eins og
synt er d teikninguni sem pid drogud.

o Teikning ad fullu i lit: Allir kubbar verda ad vera i réttum lit og a réttum

stad.
o Teikning ad hluta i lit: Allir kubbar sem syndir eru i lit a teikningu verda
ad vera 4 sama stad. Olitudu kubbarnir eru frjalst val.

o Engir litir syndir a teikningu: Litir eru frjalst val.
Rifid! Um leid og buid er ad reisa og allt er rétt kallar stjérnandinn OK! Teymid
rifur bygginguna nidur. Hvor leikmadur tekur 5 kubba. Eftir pad draga peir
annad spil, byggja og svo framvegis (svo lengi sem skeidklukkan gengur).
Stopp! Pegar timinn er Utrunninn kallar stjérnandinn stopp! Teymid verdur ad
haetta ad byggja. Ef ekki hefur verid lokid vid ad byggja er spilid sett fremst i
spilastokkinn. Teikningar sem hafa verid fullklaradar eru settar a bordid a milli
medlima teymisins. Teymid vinnur pessa umferd saman og skorar stigin sem er a
spilinu.
Naest! begar teymid hefur lokid umferdinni er nytt teymi buid til. | pvi er s& sem
sat a vinstri hond i fyrra teymi. Med honum er sa sem situr honum 3 vinstri
hond.

2 leikmenn

Pegar tveir spila pa keppa leikmenn hvor vié annan. Hvor um sig notar alla 10
trékubbana til ad ljuka vid eins margar teikningar og haegt er. Sa leikmadur med haest
skor eftir prjar umferdir vinnur.

Abending: Préfid ad nota regluna fyrir 2 leikmenn pegar 3 eda fleiri spila.

Leikslok:
Spilinu lykur eftir fullar prjar umferdir. Pad er eftir ad hvert teymi hefur lokid premur
umferdum. Hver leikmadur leggur saman stigin sem hann hefur skorad med peim sem



situr honum a vinstri hond. Svo leggur hann saman stigin sem hann hefur skorad med
beim sem situr honum 4 haegri hdnd. Leggid stigin svo saman. Sa vinnur sem hefur
haesta skorid. Ef um jafntefli er ad reeda pa eru fleiri en einn vinningshafi.

Dzemi: Amy og Betty (sem situr & vinstri hénd Amy) skorudu 12 stig i 3 umferdum. Med
Daniel (sem situr & haegri hénd Amy) skoradi Amy 9 stig. Alls er Amy med 21 stig.

Tilbrigdi vio reglurnar:

Athafna tilbrigdi

3-5 leikmenn. Allar breytingar @ grunnreglum eru syndar ad nedar. Reglur fyrir 2
leikmenn eru aftast i bessum kafla.

Sérstakar reglur

| athafna tilbrigdinu pa kastar pu tening fyrir athafnir auk tenings fyrir tima.
Athafnateningur synir a hvada hatt pu att ad spila i pessari umferd. Lestu yfir reglurnar
begar pu hefur kastad teningnum.

e Lystu pvi
Annar lidsmadur er arkitekt og hinn er sa sem byggir (pid radidé hvor er i hvoru
hlutverki).
Arkitektinn gefur peim er byggir munnleg fyrirmaeli, hvar hver kubbur a ad vera.
Haldid spilinu pannig ad sa sem byggir getur ekki séd 4 pad. Arkitekinn ma
einungis tala. Bannad ad benda eda nota hendurnar 4 annan hatt.
Sa sem byggir reisir kubbana og ma hvorki spyrja spurninga eda nota takn svo
daemi sé tekid.
e Fingrafimi
Hvor medlimur teymis ma einungis nota visifingur annarrar handar. betta tilbrigdi krefst
mikillar samhaefingar, sérstaklega pegar kubbum er lyft.
Abending: bad er audveldara ef leikmenn mega nota visifingur beggja handa.
o Ahattusom vidskipti
Teymid akvedur hversu margar teikningar pad aetlar ad klara i pessari umferd. ba er
skeidklukkan raest og byggt saman.
Allar teikningarnar klaradar? bu skorar 6ll stigin sem eru a spilunum. Umferdinni
lykur pegar seinasta teikningin er full klarud. Timi sem eftir er skiptir engu mali.
bu laukst ekki vid allar teikningarnar! bu faerd engin stig i pessari umferd. Set;jid
allar teikningarnar/spil i stokkinn.

e LoOrétt/larétt
petta tilbrigdi er snuid. Annar leikmanna ma einungis leggja larétt og hinn einungis
|60rétt.

e 5plis5
Byggid eins og lyst er i grunnreglum. Pad pydir ad hvor medlimur teymis faer 5 trékubba
og ma adeins nota pa.

e Sprengjubdnus
Ef sprengja kemur upp pegar teningi er kastad pa er leikin sérstok sprengjubdnus umferd.



Leikmenn lata alla kubba ganga hratt @ milli sin. bu vilt ekki ad timinn renni it 4 medan
bu byggir.

1. Settu skeidklukkuna svo enginn sjai — Sa sem kastadi teningnum og fékk
sprengjuna setur skeidklukkuna (enginn ma sja) 8 1, 2 eda 3). bad skiptir engu
hvada tala kom upp a timateningnum.

2. Akvedid hver byrjar — Sa sem situr vinstra megin vid pann sem kastadi teningnum
akvedur hver byrjar. S4 sem byrjar faer alla 10 kubbana og setur pa fyrir framan sig.

3. Byggja— Leikmadurinn med skeidklukkuna raesir hana og setur a hvolf i bakkann.
NU veit enginn hvad langur timi er eftir! Um leid og klukkan byrjar ad ganga pa
byggir fyrsti leikmadurinn eftir teikningu. begar hann er buinn ad byggja og brjota
ba tekur naest leikmadur kubbana, dregur spil, byggir, brytur o.s.frv.

Timinn er Gtrunninn! Sa sem er ad byggja pegar timinn er buinn tapar umferdinni.
Teikningin sem hann er ad byggja eftir er sett fyrir framan leikmanninn sem sektar
spil. [ lok spilsins eru stigin & sektar spilinu dregin fra heildar stigum. Oll dnnur spil
eru sett i stokkinn aftur.

Aridandi:
Eftir bonus umferdina pa a sami leikmadur leik — kastar teningnum aftur o.s.frv.

Abending: Ef pu dregur spil med sprengju bd mdtt pu sitja hjd i pessari umferd. Sé sem
situr pér d vinstri hénd tekur vid og verdur ad ljuka vid teikninguna.

2 leikmenn

Haegt er ad spila flesta moguleika i athafna tilbrigdinu med tveimur leikménnum.
Ahattusom vidskipti og sprengjubénus eru alveg eins. [ fingrafimi er best ad
leikmadur noti visifingur beggja handa. Fyrir |6drétt/larétt setti ad nota vinstri hond
fyrir I68rétta kubba og haegri hond fyrir larétta kubba. [ 5+5 er leikmadur med alla 10
kubbana. Ef pu faerd lystu pvi pa kastar pu teningnum aftur.

Leikslok:
Spilinu lykur eftir fullar prjar umferdir. Pad er eftir ad hvert teymi hefur lokid premur
umferdum. Hver leikmadur leggur saman stigin sem hann hefur skorad med peim sem
situr honum & vinstri hond. Svo leggur hann saman stigin sem hann hefur skorad med
beim sem situr honum 4 hagri hond. Leggio stigin svo saman. Ef pu tapadir i
sprengjubonus pa dregur pu pau stig fra. Sa vinnur sem hefur haesta skorid.
Jafntefli i fyrsta saeti? Takid nokkrar umferdir i sprengjubénus. Med
utslattarfyrirkomulagi. Yngsti leikmadur stillir skeidklukkuna og sa elsti akvedur hver
hefur leik. Leikmadur sem er ad byggja pegar timinn rennur Gt er ur leik. Svo er 6nnur
umferd leikin. Sa sem er einn eftir er sigurvegari.

byding: Eirny Valsdottir



