


MARKMID SPILSINS

Leikmenn hanna sitt eigid heimili fra grunni! Spilid er 12 umfersir. | hverri umferd skipuleggjum vi
herbergi i husid okkar og skreytum pau med allskonar innanhusmunum. Pegar spilastokkurinn
klarast er spilid buid og sa leikmadur med flest stig er sigurvegari.

INNIHALD T
1 Merki fyrsta 4 Husspjold
leikmanns

1 Leikspjald

10 Skreytingatakn 4 Minnisflisar
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UPPSETNING

1. Hver leikmadur faer sitt hus og minnispjald fyrir stigagjofina i lokin.
2. Spjaldbordid er sett fyrir midju svo allir na til.

3. Aukahlutaspilin eru stokkud og sett a grufu a sinn stad a spjaldbordid Q 4 spil eru dregin og
sett a hvitu svaedin i efri r68inni, graena svaedid lengst til vinstri er alltaf autt.

4. Herbergjaspilin eru stokkud og sett a grufu a sinn stad @ 5 herbergi eru dregin og sett i nedri
rédina.

5. Oll merki, takn og flisar eru sett 4 gdédan stad par sem allir na i pau.

6. Yngsti leikmadurinn byrjar og feer litla huspedid til ad muna pad.

Pa getum vid byrjad ad spila!

FYRSTI LEIKMADUR
Petta plass er alltaf tomt.
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SPILID SJALFT

Draumaheimilid er spilad yfir 12 umferdir. | hverri umferd byrjar sa leikmadur sem hefur litla
huspedid og svo gera leikmenn koll af kolli réttsaelis.

Pegar leikmadur a leik velur hann dalk a spjaldbordinu og tekur baedi spilin i peim dalk. Ef
leikmadur velur dalkinn lengst til vinstri faer hann bara spilid i nedri r68inni en feer pess i stad litla
huspedid sem taknar ad hann byrjar naestu umferd. begar spil eru tekin eru herbergin sett
umesvifalaust i husid en dnnur spil ma geyma hja sér.

Ef enginn leikmadur velur fyrsta dalkinn pa heldur sa sem hefur litla huspedid pvi og byrjar naestu
umferd lika.

Eftir ad allir hafa gert einu sinni er afgangspilum & spjaldbordinu hent og ny spil dregin til ad fylla
a. (4 aukahlutaspil i efri r68 og 5 herbergi i pa nedri).

Pegar stokkarnir klarast er spilid buid og leikmenn telja saman stigin sin. Sa sem hefur flest stig er
sigurvegari.




Mismunandi aukahlutaspil hafa svo sinar eigin reglur:

Til ad gera pad audveldara ad telja stigin fyrir dkvedin verktakaspjold, pa meelum vié med ad pid hendid
herbergisspilum og aukaspilum i sinn hvorn bunkann.

OBdruvisi reglur fyrir 2-3 leikmenn

i tveggja og priggja manna leik er uppsetning spilsins st sama. En i byrjun hverrar umferdar, adur
en nokkur a leik, velur sa sem byrjar einn dalk af spilum og fjarleegir pau. Ekki ma fjarleega fyrsta
dalkinn samt.

Ef spilad er med ungum leikménnum ma sleppa pvi ad fjarleega dalk.




HERBERGISSPILIN

Eftir ad hafa tekid herbergisspil er pad sett i husid. Aldrei ma feera til herbergi sem buid er ad setja
nidur nema med sérstdkum verkfaeraspilum eda adstodarmanni sem leyfir pad. Pad ma vera bil 8 milli
herbergja a sdmu haed og ekki parf ad byrja ad byggja fra vinstri eda haegri a medan eftirtéldum
reglum er fylgt:

[A] Herbergi ma ekki hafa tdmt plass fyrir nedan sig.

[B] Kjallaraspil verda ad vera sett i annad af tveimur kjallaraplassunum. Venjuleg herbergisspil og
einstdk herbergisspil verda ad vera a annarri hvorri af efri heedum hussins.

[C] Pegar pu staekkar herbergi, pa mattu ekki steekka pad umfram pad sem stendur a spilinu. (Meira
um staekkun herbergja a bladsidu 7.)

[A] (B]




Svefnherbergié er meéd tveggja
spila takmorkun, svo pu matt ekki
setja pridja svefnherbergisspilid
vid hlié hinna.

Herbergi ma steekka til hlidanna til ad fa aukastig. Hvert herbergi hefur spilatakmérkun upp a eitt,
tvd eda prju spil, eins og sést & pessum taknunum: [}, Wl og Wil . Herbergi sem er buid til ur
hamarksfjélda spilanna, eda herbergi sem er buid ad skreyta, telst klarad og ma ekki staekka
meira. Pu matt ekki setja herbergisspil af sbmu gerd vid hlid herbergis sem buid er ad klara, pu
verdur pa ad setja pad a hvolfi og bua til tdmt herbergi (0 stiga virdi).

Athugid: Herbergi sem eru fyrir ofan eda nedan hvort annad eru ekki 8 smu haed, svo pau teljast sem
adskilin herbergi og fa stig samkvaemt pvi.

Sigrun hefur tekid badherbergisspil fra
leikbordinu. Badherbergi hefur spila-
takmorkunina eitt spil. Ef Sigrun setur nyja
badherbergisspilid i toma plassid vid hlid
badherbergissins sem var par fyrir, pa
verdur hun ad leggja spilid a hvolf sem
tomt herbergi.

Vilhjalmur tok eldhusspil og er adeins med tvé
moguleg plass fyrir pad. Hann geeti sett pad hja
stofunni sem er pegar i husinu (sem myndi hindra
frekari steekkun stofunnar), eda hann geeti sett pad a
hvolfi vié hlis eldhdssins sem hann var buinn a8
setja nidur, pvi eldhds hefur spilatakmdrkunina tvé
spil og er pegar klarad. )




Pegar skreyting er sett i herbergi, pa telst pad herbergi klarad og ma ekki staekka pad frekar.
Mundu, ad ef pu setur herbergisspil vid hlid klarads herbergis af sdmu gerd, pa verdur pu ad setja
bad spil a hvolfi (0 stiga virdi). TOm herbergi ma setja vid hlid hvers annars, en pau er ekki haegt
ad staekka.

Vilhjalmur akvedur ad setja piano i stofuna (sem er adeins eitt spil ad staerd i augnablikinu). Ef hann
setur piandid i stofuna, pa telst hun klarud og hann ma ekki staekka hana meira. (Piano er mjég
viokveemt hljédfeeri, svo pad er ekki haegt ad vera med mikid umstang i kringum pad.)

LEIKSLOK OG STIGATALNING

Eftir tolftu umferd, pa mun hver leikmadur hafa 12 herbergi. Reiknadu ut
virdi hvers heimilis med pvi ad leggja saman stigin. Stigabléd fylgja med til
ad einfalda ferlid. Mundu ad dast ad 6llum fallegu heimilunum sem voru
byggd i spilinu!

When scoring, remember to use the effects of the Supplier, Handyman,
and Roofer.

bu faerd stig fyrir:
- herbergin

- skreytingarnar
- nytingu hussins
- pakid

H
Stig fyrir herbergin : ‘\®

Most rooms score points based on the number of cards that make up the
room, which is based on horizontal adjacency. The room'’s point value is

displayed on the bottom of the card. T svefnherbergq

er fjégurra stiga virdi.




Eins spils stofa er 1 stigs virdi, tveggja spila stofa er 4 stiga virdi, og priggja spila stofa er 9 stiga virdi!
Taknin nedst a hverju spili syna stigin sem herbergid gefur eftir fjdlda spila
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Eins spils bilskur er O stiga virdi, en tveggja spila bilskur er 4 stiga virdi.

Stig fyrir skreytingar

Hver skreyting gefur stig. Leikmadur med innanhusshénnudinn skorar 1 aukastig fyrir
hverja skreytingu. (Nanar i “Verktakaspil” a bladsidum 12-13.)

Heimili Vilhjalms er med eins spils badherbergi. Pegar hann a ad gera, pa tekur hann kattarhuss-
skreytingarspilid og setur takn pess a svefnherbergid sitt. Petta klarar herbergid, svo hann getur
ekki sett annad svefnherbergisspil vid hlid hins. Naest pbegar hann a ad gera, tekur hann
rumtjalds-skreytingarspilid, sem er adeins haegt ad setja i svefnherbergi. Ef Vilhjalmur er ekki

med annad svefnherbergi, pa verdur hann ad henda rumtjaldsspilinu pvi hvert herbergi ma
adeins hafa eina skreytingu.




Stig fyrir nytinu hussins
Pad eru tveer leidir til ad fa stig fyrir nytingu hussins:
- Heimili med badherbergi a hvorri haed faer 3 stig ad auki.

- Heimili med badherbergi, eldhusi, og svefnherbergi faer 3 stig ad auki.

Stig fyrir pakid

Hvenaer sem pu tekur pakspil, pa setur pu pad a hvolfi 8 pakplassid a
husspjaldinu pinu. A medan & spilinu stendur, pa mattu ekki skoda
pakspilin pin. Vid lok spilsins, pa synir pu pakspilin pin og velur fjdgur
til ad byggja pakid med. bakid pitt feer aukastig fyrir ad vera einlitt:

- Fullklarad, einlitt pak (fjogur pakspil i sama lit) er 8 stiga virdi.

- Fullklarad, ésamlitt pak (fjogur pakspil sem eru ekki 6ll i sama lit) er -
3 stiga virdi.

- Oklarad pak (feerri en fjdgur pakspil) er 0 stiga virdi.

bakspil a hvolfi
a husspjaldinu.

- Hvert pakspil sem ekki er notad i pakid er O stiga virdi.

Mislitt pak: 3 stig.

Einlitt pak: 8 stig.
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Ad auki skorar hvert pakspil me®d kvisti 1 aukastig. Pad er adeins einn kvistur & hverjum paklit.

=

Mislitt bak med tveimur kvistum: 5 stig (3 stig
fyrir pakid + 2 stig, 1 fyrir hvorn kvist)

—

|54

Hamarksstigafjoldi fyrir pak: 9 stig (8 stig
fyrir einlitt pak + 1 stig fyrir kvistinn)

Sigurvegarinn

Leikmadurinn sem hefur flest stig vid lok spilsins sigrar. Ef pad er jafntefli, pa purfa leikmennirnar
sem eru jafnir ad leita ad krokkum a heimilinu sinu (pu gaetir purft ad leita vel, pvi stundum sést
adeins i handlegg eda fotlegg). Sa leikmadur sem er med fleiri bérn @ heimilinu vinnur jafnteflid. Ef
pad er enn jafnt, pa deila peir sigrinum.

NANARI LYSING A AUKASPILUNUM
Aukaspil

Skreytingar

Pegar pu tekur skreytingarspil af spilabordinu, pa setur pu takn pess a eitt herbergja pinna. bu verdur
a0 setja taknid a herbergi sem er ekki pegar med takn a sér og er af sdbmu gerd og gefin er til kynna a
taknspilinu, svo hendir pu taknspilinu. Pegar skreytingartakn er sett a herbergi, pa telst herbergid
klarad og pa ma ekki stoekka pad frekar.

Herbergi (pa a ég vid allt herbergid, sem geeti verid eitt herbergisspil eda jafnvel mérg samliggjandi)
ma adeins hafa eitt skreytingartakn. Skreytingartakn ma ekki setja 8 tom herbergi (herbergisspil sem
eru a hvolfi).

Trjakofinn og fuglahusid eru sérstakar skreytingar. Pegar leikmadur tekur annad hvort pessara spila,
pa tekur hann taknin sem tilheyra peim og setur pau vid hlid husspjaldsins. Pad ma eiga baedi
fuglahusid og trjakofann.
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Verktakar

Verktakar eru notadir vid lok spilsins, pegar verid er ad telja saman stigin. (Undantekningin vid pessu er
innanhusshénnudurinn, sem hjalpar pér lika 8 medan a spilinu stendur.) bessi kafli utskyrir hvert spil
nanar.

PAKSMIDUR (ROOFER): Vi3 lok spilsins, pa mattu velja eitt pakspil sem var hent a medan a spilinu st6d
og setja pad i pakspilabunkann pinn.

Athugid: bu verdur ad nota spilid adur en pu skodar pakspilin pin.

BIRGDASALI (SUPPLIER): Vid lok spilsins, pa mattu velja eitt herbergisspil sem var hent 8 medan a
spilinu stdd og skipta a pvi og spili sem er a husspjaldinu pinu (petta a lika vid um tém herbergi). Spilid
sem pu tekur verdur ad fylgja sému reglum og pegar spil eru l6gd almennt. Ef pu hendir herbergisspili
med skreytingu, pa verdur pu lika ad henda skreytingunni og feerd engin stig fyrir hana.

ARKITEKT (ARCHITECT): Vid lok spilsins, pa feerd pu 1 aukastig fyrir nytingu hussins. (Heimili med
badherbergi, eldhus og svefnherbergi faer 4 stig i stad 3.) bPu faer lika 1 stig fyrir hvert tomt herbergi i
husinu — arkitektinn getur audveldlega breytt peim i eitthvad gagnlegt.

SNUNINGAMADUR (HANDYMAN): Vi8 lok spilsins, pa matt pu skipta & stadsetningu & hvada tveimur
herbergisspilum sem eru a husspjaldinu pinu. Baedi spilin verda ad fara eftir reglunum um hvernig leggja
ma herbergi nidur (kjallaraherberi verda ad vera i kjallaranum, pu matt ekki staekka herbergi sem buid er
ad klara o.s.frv.).

Ef skipt er a tdmu herbergi, pa er pad enn a hvolfi og er enn 0 stiga virdi. Ef pu skiptir a spili med
skreytingartakni, pa feerist taknid med spilinu.

Pu getur notad eiginleika snuningamannsins til ad staekka herbergi sem er pbegar med skreytingatakni,
svo lengi sem pu ferd ekki yfir ldglega steerd herbergisins.

Ef pessi skipting setur fleiri en eitt skreytingartakn i herbergi, pa parftu ad henda 6llum nema einu af
taknunum. (Mundu ad hvert herbergi ma adeins hafa eitt skreytingartakn.)

Sigrun notar snuningamanninn
til ad skipta ut stofunni a annarri
heed fyrir leikherbergid a fyrstu
heed til ad steekka stofuna.
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INNANHUSSHONNUDUR (INTERIOR DESIGNER): A med&an & spilinu stendur, pegar pu setur
skreytingartakn a herbergi, pa klara pad ekki herbergid, en hvert herbergi ma samt ekki hafa fleiri en
eitt skreytingartakn & sér. Oll herbergi sem téldust klarud vegna pess ad pau eru med skreytingartakn
a sér ma nuna staekka (nema pau séu pegar i fulla léglega steerd). Ahrif pessa spils er virkjud strax og
pu feerd pad. Vid lok spilsins feerdu 1 aukastig fyrir hvert skreytingartakn.

Verkfaeri

Verkfeeraspil eru latin snua upp og sett vid hlid hussins (nema vinnupallarnir (Scaffolding) sem er sett i
tomt plass a husspjaldinu). Verkfaeraspil eru notud pegar pu at ad gera, nema annad sé sérstaklega tekid
fram. Pegar pu hefur notad verkfaeraspil, pa hendr pu pvi.Ef pu tekur verkfeeraspil i sidustu umferd, pa
getur pu ekki notad pad og pad hefur engin ahrif.

BOR (DRILL): begar pu att ad gera, adur en pu velur pér spil af bordi, pa mattu henda bornum til ad
skipta a einu spili af bordinu vid eitt spil & husspjaldinu pinu. Spilid sem pu velur verdur ad fylgja sému
reglum og énnur spil sem eru l6gd nidur. bu matt ekki skipta a tdomu herbergi og spili a bordi.

A o Skipti & vinnustofu-
i spili til ad fa pridja
A stofuspilid.

LOFTPRESSA (JACKHAMMER): Vid upphaf umferdar, adur en fyrsti leikmadur velur sér spil af bordi,
pa mattu henda loftpressunni til ad taka herbergisspil ad eigin vali af bordi og setja pad i tomt plass
a husspjaldinu pinu. Hentu hinu spilinu i dalkinum. Ef pu tokst spilid lengst til vinstri, pa feerdu samt
ekki ad vera fyrsti leikmadur i naestu umferd. begar pu hefur tekid og lagt nidur nyja spilid pitt, pa
heldur spilid afram. bPu parft ad sleppa ur pessari umferd.
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STEYPUHRARIVEL (CONCRETE MIXER): begar pu att ad gera, adur en pu velur spil af bordi,
mattu henda steypuhreerivélinni og skipta stadsetningu tveggja herbergisspila @ bordinu.

[ myndinni ad ofan, pa er Vilhjalmur annar i ré8inni og hann hefur fjéra dalka til ad velja um. Hann
langar i stofuspilid og rauda pakspilid sem eru ekki i sama dalki, svo hann hendir steypuhraerivélinni til
ad skipta a stofunni og matarburinu. Nuna eru spilin sem hann langar i i sama dalki, svo hann velur pau
og setur a husisspjaldid sitt.

VINNUPALLAR (SCAFFOLDING): begar pu tekur vinnupallana, pa setur pu pa
a tomt sveedi @ husspjaldinu sem er ekki med tomt plass fyrir nedan sig. Pu
getur svo sett herbergisspil fyrir ofan vinnupallana. Adur en spilinu lykur
verdur pu ad skipta ut vinnupollunum fyrir herbergisspil, sem geeti verid tomt
herbergi. Pu matt setja vinnupallana adur eda eftir ad pu setur herbergisspilid.

[ myndinni ad ofan er Vilhjglmur nybuinn ad taka spil fyrir bessa umferd: pridja stofuspilid sitt og
vinnupallaspilid. Hann setur fyrst vinnupallaspilid a toma plassid i kjallaranum og staekkar svo stofuna
fyrir ofan me?d stofuspilinu. Vilhjalmur veit ad hann parf annad kjallaraspil adur en spilinu lykur... annars
neydist hann til ad skipta ut vinnupdllunum fyrir tomt herbergi.
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D/ZAEMI UM STIGATALNINGU

Herbergi

« Leikherbergi: 2 stig

« Stofa: 4 stig

* Badherbergi: 1 stig

e Fataherbergi: 1 stig

e Badherbergi: 1 stig

» Svefnherbergi: 1 stig
e Eldhus: 1 stig

* Matarbur: 3 stig (vid hlid eldhuss)
e Eldhus: 1 stig

e Bilskur: O stig

e Tomt herbergi: O stig

15 stig

Skreytingar

e Piand: 3 stig

e Kattarhus: 1 stig
Nyting hussins

* Badherbergi a hvorri haed: 3 stig
* Badherbergi, eldhus, og
svefnherbergi: 3 stig

Pak -

« Fullklarad, mislitt pak: = LLE TN
3 stig =

» Gluggi: 1 stig : — e @d’

LOKASTIG: 29 STIG
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