PANIC TOWER

Innihald:
60 kubbar (20 litlir, 20 midlungs og 20 storir), 104 leidbeiningarspjold (sja
atskyringu & peim), 17 panic tower refsimerki, 1 leikbord, leidbeiningar.

Fyrir:
2-8 leikmenn, 6 ara og eldri.

Spilatimi:
U.p.b. 20 minatur.

Markmid spilsins:
Ad gera pad sem stendur & spjéldunum an pess ad turnarnir falli.

Undirbdaningur:

Takio upp leikbordio og latid einn kubb a alla 9 reitina (3 litla, 3 midlungs og 3
stéra). Pad skiptir engu mali hvada kubbur er latinn & hvern reit. Stokkid
spjoldin og leggid pau vid hlidina a leikbordinu. Hafid refsimerkin nalaegt
leikbordinu. Adur en pid byrjid er gott ad hafa skodad Gtskyringarnar &
spjoldunum.

Byrjun:
Yngsti leikmadurinn byrjar og sidan er spilad réttseelis.

Spilid sjalft:

e Yngsti leikmadurinn dregur spjald og fylgir atskyringunum (sja utskyringar

a spjoldunum hér ad nedan).

e Pad ma adeins leggja nidur einn kubb i einu og peir verda alltaf ad snua
l6drétt.
Leikmenn mega standa upp og feera sig a betri stad pegar peir eiga leik.
Leikmenn mega halda & kubbum med badum héndum.
Leikmenn mega feera til turna til pess ad komast ad turninum i midjunni.
Pad ma ekki laga turnana adur en gert er. Pad ma heldur ekki feera turna
med pvi ad renna peim til & leikbordinu.
e Pad verdur ad lyfta turnunum upp af bordinu og flytja i heilu lagi & annan

turn, i samraemi vid utskyringar & spjoldunum.

Gangur spilsins:
Neesti leikmadur dregur spjald og fylgir atskyringunum.

pegar turn fellur:

Pegar leikmadur veldur pvi ad turn fellur faer hann refsimerki. Sami
leikmadurinn byrjar a nyrri umferd med pvi ad feera frd kubbana sem hrundu
af leikbordinu. peir kubbar sem ekki hrundu eru latnir vera.

Leikslok:
Sa leikmadur tapar sem hefur fengid prju refsimerki og par med lykur spilinu.



Spilad aftur:
Leikmenn skila refsimerkjunum sinum og spilid hefst & ny samkvaemt
leidbeiningunum (sja hér ad ofan).

Athugio:

e Ef mogulegt er ad framkveema pad sem spjald segir til um (t.d. ad feera
turn fra gulum reit & raudan og pad eru engir kubbar & gula reithum) a
naesti madur leik.

e Ef pad eru engir kubbar eftir i akvedinni steerd og dregid er spjald sem
segir ad pad eigi ad nota pa kubba er peim hluta spilsins sleppt, en pad
parf samt sem &dur ad nota adra kubba ef spjaldid segir til um pad.

e Ef allir kubbarnir klarast skiptast leikmenn & ad taka kubb Gr minnsta
turninum og leggja hann ofan a pann steersta, pangad til ad hann fellur.

Utskyringar & spjéldunum (SJA MYNDIR i LEIDBEININGUM SEM FYLGJA
KASSANUM):
1. GRUNNSPJALD
Leggdu alla prja kubbana ofan & hvorn annan a réttan reit.
2. GRUNNSPJALD 2
Leggdu kubbana & réttan reit.
3. GRUNNSPJALD 3
Leggdu kubbana & réttan reit.
4. SKIPTU UM HRING
Spilid gengur nana hinn hringinn. Pu parft ekki ad gera.
5. LAGT OFAN A
Deaemi: Feerdu turninn a blaa reitnum ofan & gula turninn. Ef guli
reiturinn er tomur, feerdu pa bara turninn af blda reithum a pann
gula.
6. LAGT UNDIR
Daemi: Feerdu turninn a blaa reitnum undir gula turninn. Ef guli
reiturinn er tomur, feerdu pa bara turninn af blda reithum a pann
gula.
7. GERBU TVISVAR
PU parft ad gera tvisvar sinnum pad sem er a spjaldinu.
8. LEGGPU A ST/ERSTA TURNINN
Leggdu prja kubba (einn i hverri steerd) ofan & steersta turninn.
9. SITJA HJA
P situr hja i pessari umferd og sleppir vid ad gera.
10.VELDU FORNARLAMB
P parft ekki ad gera og akvedur hver & ad gera naest.



