Forest of Lights
Leikreglur islenska

Myrkur er fallid a Ljésaskéginn pvi hinn illi Griswald hefur stolid dyrgripum dverganna. betta eru ekki
bara einhverjir dyrgripir; peir eru afar merkilegir pvi adeins pessir dyrgripir feera skéginum ljés. begar
hann fladi, faldi Griswald dyrgripina i skéginum og lagdi @ pa pokualog: Adeins pegar dyrgripirnir eru
endurheimtir i réttri r60, er haegt ad brjéta 4login og lysa aftur upp skéginn. Ethelred sjoundi, konungur
dverganna, sendir ykkur i leidangur til ad finna hvert sinn dyrgrip og faera konunginum aftur. bvi
tofraljésin ykkar gera dyrgripina synilega. Hann verdur afar pakklatur.

Innihald:

-4 dvergaskifur
-4 |jésaflisar

-16 dyrgripaskifur
-16 skogarflisar
-3 dyrgripafilmur
-1 gleert spjald

-1 skogarkort

-Leikreglur

i eitt sinn fyrir fyrsta leik
Prystid ollum poértum Ur pappaspjoldunum.
A dyrgripafilmunum 3 er hlifdarfilma.

Hana parf ad taka af 40ur en spilad er i fyrsta sinn.

Fyrir hvern leik
Leikurinn er spiladur i botninum a kassanum.
Samsetning verdur ad fara fram 3 eftirfarandi hatt:

a) Leggid kassabotninn & mitt bordid.

b) Rennid skégarflisunum 16 i lausu radirnar i botninum a kassanum.

c) Veljid sidan eina af dyrgripafilmunum 3 og leggid ofan a. bid purfid ekki hinar filmurnar. Set;jid
paer til hlidar.

d) Leggid nu gleera spjaldid yfir. Sniid kassanum nokkrum sinnum svo engin/nn viti hvar dyrgripirnir
eru faldir.

e) Ad lokum setjid pid kortid af skoginum efst. Gaetid pess ad allt smelli i hornin.



f)  Hver leikmadur velur eina ljdsaflis og eina dvergaskifu i sama lit. (Ljosaflisin lysir leidina i gegnum
skéginn, dvergaskifan synir leikmannalit.)

g) Leggid leikreglurnar nidur med bakhlidina upp til hlidar til adstodar.

h) Ruglid saman dyrgripaskifunum 16 an pess ad skoda paer og hafid vid hondina.

i) Flettid sidan vid einni dyrgripaskifu. betta er dyrgripurinn sem parf ad finna fyrst. Af stad med
ykkur.

Markmid leiksins

Markmid leiksins er ad vera fyrsti leikmadurinn til pess ad hafa dkvedinn fjolda dyrgripa fyrir framan sig.

Gangur leiksins
Leikmenn skiptast a i réttszelis r68. Yngsti leikmadurinn byrjar.
Pu vilt finna dyrgripinn a skifunni fyrst.

begar pu att leik, getur pu nefnt dyrgrip sem pu heldur ad pd munir lysa upp med ljésinu pinu. Aftan a
leikreglunum er listi yfir dyrgripina. Sidan parftu ad faera pig med ljésinum pinu. bad ma gera eftir
tveimur leidum:

1) Fara afturiskdginn

begar ljdsid pitt er utan vid skdginn, verdur pu ad fara aftur inn i skéginn. bu velur eina af 8
inngangsleidum og rennir ljésinu pinu par inn.

2) Faralengrainniskéginn

Ef 1j6sid pitt er pegar i skdéginum, parftu ad feera pad. Til pess tekurdu lausa skogarflis og ytir henni inn
um eina af inngangsleidunum.

Ath: ba verdur alltaf ad yta skogarflisinni inn i r6dina sem ljdsid pitt er i.
bu getur lika ytt pvi i r6d par sem eru lika ljés eins eda fleiri annarra leikmanna vid hlid 1jéssins pins.

Dzmi: Benni getur ytt skdgarflis inn um inngangsleidina sem er merkt graen. Hann getur ekki ytt
skogarflisinni sinni inn um innganginn sem er merkt raud pvi pa myndi hann ekki feera sitt eigid ljds.

begar flis er ytt inn, er annarri alltaf pryst it um hinn endann & leikbordinu:
Ef pad er skogarflis, hafdu hana til taks vid hlid leikbordsins.

Ef bad er ljés annars leikmanns, faer eigandinn pad aftur. Hann/han verdur ad fara aftur i skoginn i
naestu umferd.

Ef pad er pitt eigid ljds,settu pad fyrir framan pig. Pu verdur ad fara aftur i skdginn i naestu umferd.

Dyrgripur lysist upp



I hvert sin sem ljés er faert, lysist upp dyrgripur. bad geeti eda gaeti ekki verid dyrgripurinn sem pu leitar
ad.

Dyrgripur sem pu leitar ekki ad.
Ljosid lysir upp pann dyrgrip sem pu nefndir.

Gott, nu getur pu nefnt annan dyrgrip og farid lengra inn i skoginn. bu getur pvi ytt annarri skdgarflis inn
um eina inngangsleidina i skoginn. Ef naesti dyrgripur sem pu nefnir er lika réttur, mattu nefna annan og
yta inn flis o.s.fr. binum leik lykur pegar pu nefnir annan dyrgrip en pann sem ljdsid pitt lysir upp eda pu
finnur rétta dyrgripinn.

Dzmi: Maria segir ,skeifa’. Eftir ad han ytir inn flis, lysir [j6sid hennar upp ,skeifuna’. Han getur pvi nefnt
annan dyrgrip og ytt inn annarri flis. HUn segir ,stjarna‘ en ljosié hennar lysir upp ,demant’. Naesti
leikmadur a leik.

Ljosid pitt lysir upp dyrgrip annan en pann sem pu nefndir eda pu nefndir ekki dyrgrip.

Mundu hvar pessi dyrgripur er. bu gaetir purft ad finna hann seinna eda hann geeti hjalpad pér i attina ad
rétta dyrgripnum. bu lykur leik og naesti leikmadur til vinstri leikur.

Daemi: Luke segir ,kérdna‘ en ljésid hans lysir upp ,mynt‘. Naesti leikmadur a leik.

bu ytir ljésinu pinu Gt ar skéginum.

bu setur ljosid fyrir framan pig. Leik pinum i umferdinni er lokid og naesti leikmadur til vinstri 4 leik.
Dyrgripurinn sem leitad er ad lysist upp.

Ljosid pitt lysir upp dyrgripinn sem leitad er ad.

Frabaert! bu fannst rétta dyrgripinn.

Pu tekur opnu dyrgripaskifuna og setur fyrir framan pig. bu tekur lika dyrgripaflisina po pu hafir nefnt
annan dyrgrip eda engan a undan.

Ljos annars leikmanns lysir upp dyrgripinn sem leitad er ad.

Ljés annars leikmanns geeti lika feerst pegar pu ytir vid pinu ljési og ljés hins leikmannsins lysir upp
dyrgripinn sem leitad er ad. Pa hefur andstaedingurinn heppnina med sér og faer dyrgripaskifuna en pu
missir pvi midur af henni.

P lykur leik i umferd pegar pu finnur rétta dyrgripinn og leikmadurinn til vinstri vid pig 4 naest leik —
jafnvel pott annar leikmadur hafi fundid dyrgripinn. Sidan er nyrri dyrgripaskifu snuid vid. Dyrgripurinn
sem hudn synir er sa naesti sem parf ad finna.

Ath: Dyrgripurinn sem er flett vid gaeti pegar verid lystur upp af ljési einhvers leikmanns. ba feer
leikmadurinn sem & |jdsid lika dyrgripinn. Nyrri skifu er pa snuid vid.

Leikslok

Um leid og einn leikmadur hefur safnad 5 dyrgripum (i 2 og 3 manna leik) eda 4 dyrgripum (4 manna
leikur) fyrir framan sig, sigrar sa leikmadur.



Rad

[ upphafi leiks veistu audvitad ekki stadsetningu dyrgripanna. Eftir pvi sem leiknum vindur afram finnur
bu dyrgripi sem pu parft ad leita ad seinna. Mundu hvar pa er ad finna.

Ef ljés annars leikmanns er vid hlidina a pinu, getur pu ytt pvi 4fram 8 undan pér. Ljés hins leikmannsins
lysir upp dyrgripinn sem pu parft ad nefna.

Pu leikur pvi aftur.

Geettu pin, ef pu ytir vid ljési annars leikmanns og pad lysir upp dyrgripinn sem pu leitar ad, faer hinn
leikmadurinn dyrgripinn!

Pu getur farid hvada leid sem er til ad finna dyrgrip. betta gagnast pegar pu veist hvar dyrgripurinn er
falinn og annar leikmadur er a leid pangad fyrir framan pig. bu vilt audvitad ekki yta 6drum leikmanni a
rétta dyrgripinn. Ef pu hefur lagt 4 minnid hvar allir dyrgripirnir eru, getur pu farié lengri leid ad
dyrgripnum sem leitad er ad.

Mikilvaegt: Gaettu pess alltaf ad yta flisunum alveg undir skégarkortid 4 6lum hlidum, annars gaetu peaer
festst & milli. Ef paer festast, parf ad lyfta skogarkortinu, gleera spjaldinu og dyrgripafilmunni —an pess ad
skoda dyrgripina — og rétta flisarnar af.



