Brjaladir Sjoreeningjar!
Kaenskuleikur

Aldur; 6+
2-4 leikmenn
30 minutur

Innihald:
e 1 leikbord
e 4 skrimsli
e 4 sjoraeningjar
e 2 teningar
o 1 fjarsjodur
e 4 takn (skrimslalif)

Fyrsti sjéreeninginn sem faerir fjarsjodinn aftur til eyjunnar sinnar, sigrar
leikinn.

Tilvalid til ao:
e Pjalfa einbeitingu
e Pjalfa herkeensku

Undirbdningur:

Hver sjoraeningi er settur a sina eyju, hvert skrimsli a sitt mark og
fjarsjodurinn a fjarsjodseyjuna. Allir leikmenn kasta teningunum. Sa sem faer
haestu téluna byrjar.

Athugid ad sjoreeningjarnir og skrimslin feerast a milli punkta en ekki a milli
reita.

Leikreglur:



A. Kastadu badum teningunum. Veldu annan teninginn til ad feera
sjoraeningjann pinn eftir og hinn til ad feera skrimsli ad eigin vali. Litur
teningsins skiptir ekki mali, pa matt skipta a milli i hverri umferd.

B. Feerdu sjoreeningjann pinn og eitthvert skrimslanna i samraemi vid
télurnar a teningunum.

Hvao gerist naest?

A. bu ferd ad leita ad fjarsjédi... a eyjunni par sem hann var settur i upphafi...
eda med pvi ad elta annan sjoraeningja sem komst pangad a undan.
Markmid leiksins er ad faera fjarsjodinn aftur a eyjuna pina. Sjoéraeninginn
pinn verdur ad lenda nakvaemlega a sinni eyju: ef pu faerd upp of haa tolu,
verdur hann ad vera a hreyfingu par til pu naerd nakveemlega réttri tolu til ad
lenda a eyjunni.

Mikilvaegt: Sjoraeningjar geta gripid fjarsjod 'a ferd' - peir purfa ekki ad
lenda nakvaemlega a fjarsjodseyjunni. Sjoreeninginn tekur pa fjarsjédinn og
heldur ferd sinni afram pa reiti sem hann a eftir.

B. Ef sjoreeninginn pinn lendir a eda fer hja reit par sem annar sjoraeningi er,
gerist ekkert.

C. Ef sjoreeninginn pinn lendur a sama reit og annar sjéraeningi med
fjarsjodinn, pa er barist (sja ad nedan) upp a hann.

D. Ef skrimsli lendir a sama reit og sjoraeningi er barist!

Bardagar:

A. Skrimsli raedst a sjoraeningja:

Leikmadurinn sem koma skrimslinu & sama reit og sjéreeninginn, kastar
6drum teningnum. Sidan kastar sjoraeninginn hinum teningnum til ad verja
sig. Sa sem faer haerri t6lu vinnur.

Ef sjoraeninginn vinnur, fer skrimslid aftur a reitinn sinn og missir lif
(leikmadurinn tekur upp samsvarandi merki). Sjoraeninginn verdur ekki fyrir
neinum ahrifum.



Ef skrimslid hefur pegar misst lif (og a engin merki eftir), deyr pad og er
tekid af leikbordinu (leikmadurinn heldur pvi sem verdlaunagrip).

Ef Oll skrimslin eru daud, kasta leikmenn adeins 68rum teningnum i sinum
leik.

Ef skrimslid sigrar, fer sjéreeninginn aftur a eyjuna sina og skrimslid heldur
sinum stad.

Ef pad er jafntefli, er bardaginn endurtekinn.

B. Skrimsli reedst a sjoraeningja med fjarsjoo:

Allar reglur eru dbreyttar nema ef skrimslid sigrar. Ef pad gerist, sendir pad
fjarsjodinn aftur a fjarsjodseyjuna en fer sjalft aftur a reitinn sinn.
Sjéreeninginn verdur ekki fyrir neinum ahrifum.

C. Sjoreeningi reedst a sjoreeningjann sem hefur fjarsjédinn:

Eins og adur, a sér stad teningaeinvigi.

Sjoreeninginn sem sigrar heldur fjarsjédnum og feerir sig um jafn marga reiti
og talan a vinningsteningnum segir til um.

Tilfaeringar:

Leikped faerast eftir hvitu linunum. Pau geta ekki farid til baka i sama kasti
og geta ekki farid yfir skrimslamork. Skrimslin geta ekki farid a
sjoraeningjaeyjurnar, fjarsjodseyjuna eda onnur skrimslamork. Sjoraeningjar
geta ekki farid yfir skrimsli. Peir geta adeins stoppad a sama reit og skrimslid
en pa purfa peir lika ad berjast!

Pad eru fjorar hringidur til hlidanna. Sjéraeningi getur notad paer til ad
hoppa fra einni til annarrar. Skrimslin geta ekki notad hringidurnar en pau
geta farid yfir paer eda lent a peim (ef skrimsli lendir a hringidu er ekki haegt
ad nota hana).



