BYGGDbU

Byggdu nég af geimstédvum til ad safna heilli ahofn af vélmennum og geimforum a undan
andstaedingnum. Sendu fljugandi furduhluti til ad trufla andsteedinginn. Sa sem er fyrri til
ad fa alla ahofnina getur skotid geimflauginni af stad og unnié.
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Markmid leiksins
Sa yfirmadur sem er fyrri til ad safna saman allri 4h6fninni getur skotid geimflauginni af stad og unnid.

Ad setja upp spilid

Byggdu leikinn med LEGO® leidbeiningunum sem fylgdu med spilinu &4dur en pu byrjar ad spila. Pad ad setja saman leikinn
kennir pér meira um kubbana og hvernig haegt er ad nota pa. Petta hjalpar pér pegar pu setur spilid aftur saman eda breytir
reglum leiksins seinna.

Settu saman LEGO® teninginn med litudu flisunum sem syndar eru hér fyrir nedan:

i hvert skipti sem pu byrjar ad spila skaltu setja Legoid saman eins og
pad er & sidustu bladsidunni i leidbeiningunum. Notadu skapalénid sem

fylgir med til ad flyta fyrir. Med spilinu fylgir tol sem pui
getur notad til ad taka flisarnar
Adur en bid byrjid skal hvor leikmadur ad velja lit og tekur kubbana 14 peim Iit. af LEGO® teningnum.

L4tid hvitu kubbana sem eftir eru til hlidar vid bordid.



SPILADU

Ad spila leikinn
Yngri leikmadurinn kastar LEGO® teningnum og byrjar & ad byggja geimstdd fra 68ru upphafshorninu sinu.

Hvada kubba ma nota til ad byggja i hvert skipti fer eftir pvi hvad kom upp & LEGO® teningnum og er lyst hér ad nedan.

Byggingarreglur

1. Lattu litada kubba og/eda veggi alltaf nidur pannig ad peir snerti annan kubb hja pér. Kubbur sem pu laetur nidur verdur
pannig alltaf ad tengjast i gegnum adra kubba aftur ad 68ru upphafshorninu pinu. PU getur ekki tengst upphafshorninu pinu
i gegnum litada kubba sem andstaedingurinn &.
2. Tveir kubbar af sému tegund mega ekki snertast. Athugadu ad kubbar sem snertast bara d s "}Q
ka eru ekki tengdir. %c'-' -7

ks
Pegar pu 4tt ad gera, kastadu pa LEGO® teningnum og veldu einn af mdguleikum sem L
kemur upp & teningnum.

Lattu nidur hvitan vegg
Léttu vegg & bordid.

Lattu nidur litadan kubb - hvelfingu, hurd, loftnet
Léttu einn af litudu kubbunum pinum & bordid. Litudu kubbarnir syna hversu mikid af geimstodinni pu att og eru

mikilvaegir pegar pu faerd stig.

Litadur kubbur hja pér verdur ad tengjast vid pina hvelfingu, hurd eda loftnet, annad hvort med pvi ad vera beint vid
hlidina & pvi eda i gegnum einn beinan vegg.
Athugadu ad fernings veggkubbur an hvelfingar kemur i veg fyrir ad pu getur tengt fleiri litada kubba i gegnum hann

pangad til ad pu setur hvelfingu & hann.

Geimganga
Faerdu vélmenni og eda geimfara af pinu vali um samtals fijéra reiti. PU getur akvedid hvernig pu skiptir faerslunni &

milli pedanna. Pu getur til deemis feert geimfara prja reiti og vélmenni einn reit. Vélmennin og geimfarar mega ekki
fara & ska. PU matt bara feera pina menn i gegnum pinar hurdir.

Fljugandi furduhlutur
Feerdu ein fliugandi furduhlut & audan reit. Fljdgandi furduhlutur getur farid yfir vélmenni
en ekki geimfara. Leikmenn geta hvorki byggt né faert vélmenni eda geimfara par sem

furduhluturinn er fyrir (sja mynd).

Ad fa stig

Pad eru alltaf gefin stig pegar pu klarar geimstéd med pvi ad loka henni alveg. Sa leikkmadur sem ad & fleiri litada kubba
(hvelfingar, loftnet, hurdir) & veggjum geimstddvarinnar feer stig samkveemt pessu kerfi: Eitt stig fyrir hvert vélmenni og tvd
stig fyrir hvern geimfara sem er innan veggjanna. Leikmadurinn tekur vélmennin og geimfarana og setur pau & bidsvaedid
sitt. Leikmadurinn & ad faera yfirmanninn sinn &fram um jafnmarga reiti og hann fékk stig. Ef ad badir lelkkmenn hafa jafn
mikid af litudum kubbum & vegg stodvarinnar skipta peir stigunum jafnt & milli sin.

Pegar ad geimstdd er tilbtinn getur leikmadurinn sem & hana I4tid vélmenni eda geimfara ganga inn um hurd i sinum lit 4
st6dinni. Hann feer pa strax auka stig fyrir pa.

BREYTTU

=

Ad vinna spilid

S& sem er & undan ad fa 11 stig og koma yfirmanninum sinum ad geimflauginni, skytur henni 4 loft

og vinnur. Ef ad buid er ad nota alla veggina eda alla litudu kubbana hja badum leikménnum og

hvorugur peirra er kominn med 11 stig er leikurinn lika bdinn. P4 er pad sa sem ad hefur fleiri stig

sgm vinnur. Ef ad b§6|r leikmenn eru med jafnmérg stig er pad s& sem ad er blinn ad nota fleiri LEGO hallinn

litada kubba sem vinnur. Besta leidin til ad taka
upp LEGO kubbana er
ad halla peim &éur en pi
tekur pé upp

PINN LEIKUR - PiINAR REGLUR
LEGO® teningurinn feerir pér frelsi til ad breyta leiknum og gera hann ad pinum. Pu getur breytt spilasvaedinu, hlutunum og
jafnvel reglunum. Hver breytining geriri spilid meir og meir ad PINUM leik.

Lykillinn ad pvi ad breyta leik er ad breyta bara einum hlut i einu. Pannig getur pu séd hvada breytingar gera leikinn
skemmtilegri. Ef pér list vel & pad, haltu pvi pannig og préfadu ad breyta fleiru.

Ad breyta leiknum er alltaf skemmtilegra pegar pad er gert saman. Pannig vita allir reglurnar og vita hverju er verid ad
breyta. Vertu lika viss um ad allirf viti af nyjum reglum ABUR en pid byriid ad spila.

NG pegar pu kannt ad spila leikinn med okkar reglum skaltu profa ad breyta pessum reglum i spilinu og eftir pad getur pu
gert pinar eigin reglur.

1) Lidaleikur (Fyrir fjéra leikmenn i tveimur lidum)
Hver leikmadur byrjar i sinu horni. Hvor leikmadur i lidinu kastar LEGO teningnum og velur hvad hann vill gera. Sidan feer
hitt 1i6id ad gera.

Hver leikmadur byrjar fr4 annarri hvelfingunni i litnum sem peirra lid hefur og getur bara byggt tt fra sinu horni.

2) Mannran

Ef pu feerd graan & teninginn pa getur pu notad fljigandi furduhlutinn til ad hindra andsteedinginn eda til ad reena
geimfara. Til ad raena geimfara skaltu setja furduhlutinn & hausinn & honum og nota hann til ad lyfta geimfaranum og
fljliga med hann 4 einhvern annan reit & bordinu. Til deemis gaetir pu faert hann { geimstdd sem er tilbin. | pvi tilviki
myndir pU samstundis fa ad setja geimfarann & bidsveedid pitt og fengid tvo stig. Settu sidan furduhlutinn & stadinn
par sem ad geimfarinn st6d adur. Ef ad pu feerir geimfarann ekki i tilblina geimstdd pa bidur furduhluturinn fyrir ofan
geimfarann pangad til ad pu eda andstaedingur pinn akvedur ad hreyfa fljigandi furduhlutinn.

Pagd er bannad ad reena geimférum sem eru komnir & bidsveedi leikmanns.

3) O6ruvisi uppsetning.
Settu leikinn &druvisi upp: breyttu pvi hvar upphafshornin eru eda stadsetningu geimfaranna og vélmennanna. Pu getur lika
breytt lengd leiksins med pvi ad haekka eda minnka hversu mérg stig parf til pess ad vinna.

Budu til og deildu pinum reglum
Reyndu ad bua til nyjar reglur. Ef peer virka, pa skaltu hala pinum reglum inn & games.LEGO.co.uk. og syna heiminum
hvad pu gerdir. PU getur lika skodad hvad adrir hafa buid til og préfad leikinn med peirra reglum.

Fardu a vefinn!
games.LEGO.co.uk er uppfullt af snidugum hlutum. Pad eru stutt myndskeid sem syna pér hvernig & ad spila leikinn og &Il

hin LEGO spilin. Pa getur lika fundi fleiri leidir til ad Byggja, Spila og Breyta spilunum.
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