Michelle Schanen
Draugastiginn

Segulmagnadur minnisleikur

Aldur: 4-99 ara
Leikmenn: 2-4
Leiktimi: 10-15 minatur

Innihald:
e Stort leikbord, 51 x 51 cm
e 4  trédraugar®
e 4 tréped, ,.krakkar* med segulhatti
* 4 litadar tréplotur
* 1 draugateningur

Hugmyndin a0 spilinu:

Gomul vofa byr 1 efsta skotinu i gomlum rustum! Leidin til hennar liggur um stiga
sem er beedi hlykkjottur og drungalegur. Nokkrir hugrakkir krakkar leedast hljodlega
upp pennan drungalega stiga. Pau vilja 61l vera fyrst til ad hreeda gomlu vofuna med
pvi ad segja: BOOO!

En gamla vofan pekkir pennan aldagamla leik og an pess ad krakkarnir vita hefur
hun lagt alég a teninginn pannig ad pau breytast i ,,drauga“, hver a eftir 6orum, da
leidinni upp stigann!

Og pad sem meira er hefur vofan séa til pess ad krakkarnir ruglist i sifellu svo pau
muni ekki lengur hver pau eru. Hvada krakki verour raunverulega fyrstur til gomlu
vofunnar?

Undirbuningur fyrir leikinn:

Leikbordid er lagt 4 midju pess bords sem spilad er 4. Draugarnir eru hafdir vid
hlidina a leikbordinu. Hver leikmadur velur sér ped med segulhatti og tréplotu 1 sama
lit. Pedid setja pau 4 nedsta prepid i draugastiganum (sja mynd) og fyrir framan sig
geyma pau tréplotuna svo pau muni litinn 4 pedinu sinu 4 medan spilad er.

Reglur fyrir 4 leikmenn:
Yngsti leikmadurinn byrjar og kastar teningnum. Leikurinn gengur sidan réttselis
umhverfis leikbordid.

Hvao pyoa punktarnir 4 teningnum?

begar teningnum hefur verid kastad 4 sa leikmadur ad feera pedid sitt upp stigann um
eins morg prep og punktarnir 4 teningnum eru. bad geta verid morg ped a sama
prepinu i einu.

Hvad pyoir draugurinn a4 teningnum?

begar ,,draugur* kemur upp 4 teninginn gerist eftirfarandi:

Sa leikmadur sem kastadi teningnum 4 ad ,,breyta® einhverju pedi i draug, p.e.a.s.
hann setur einn af draugunum, sem eru geymdir vid hlidina 4 leikbordinu, ofan &



eitthvert ped annad hvort sitt eigid eda eitthvert annad. Segulhatturinn smellur pa
innan i drauginn og litada pedid hverfur!

Leikurinn heldur afram:

begar leikmadur 4 leik og pedinu hans/hennar hefur verid breytt i draug parf
hann/hin a0 faera drauginn sinn eins og teningurinn segir til um! bess vegna
verour pu alltaf ad muna undir hvada draugi pedid pitt er!

bad er stranglega bannad ad geegjast undir drauginn!

* begar 6llum pedunum hefur verid breytt i drauga og punktar koma upp a
teninginn verdur ad fera drauginn i attina ad gdmlu vofunni. Pad ma ekki fara
aftur 4 bak!

e Dbegar 6llum pedunum hefur verid breytt i drauga og draugur kemur upp a
teninginn, 4 sa leikmaodur sem kastadi teningnum ad vixla tveimur
draugum 4 leikbordinu!

(Fyrir 4 é4ra leikmenn getur verid hjalpsamt ad halda med fingri par sem fyrri
draugurinn er tekinn upp 4 medan hann er faerdur &4 nyjan stad og seinni draugurinn er
settur nidur par sem fingurinn er).

Leikslok:

Um leid og einhver draugur er kominn upp i efsta prep stigans (pangad sem gamla
vofan byr) hefur s leikmadur sem 4 pedio undir draugnum unnid. Sa sem faerdi pedid
i efsta prepid ma ljostra upp leyndarmalinu.

Hann/htin snyr draugnum upp og allir geta pa séd hver er raunverulegur sigurvegari.
S4/st sem vann ma4 svo segja hatt: BOOO!

Mikilvaegt:
bag parf ekki ad hitta nakvaemlega 4 sidasta prepid pegar leiknum er ad ljuka.
begar ljostrad hefur verid upp um sigurvegarann ma spila um annad og pridja sati.

Reglur fyrir 2 leikmenn:

B4dum pedunum, sem leikmenn hafa ekki valid, er breytt i drauga adur en leikurinn
hefst og per eru sett 4 byrjunar prepid med hinum pedunum.

bessir ,,hlutlausu® draugar verda sjalfkrafa patttakendur i leiknum um leid og farid er
ad vixla pedunum.

Ef ,,hlutlaus* draugur verdur fyrstur til ad na efsta prepinu er leiknum ekki lokid.
Haldid &fram ad spila par til draugur annars hvors ykkar ner efsta prepinu!

S& vinnur sem a pedid undir draugnum.

Reglur fyrir 3 leikmenn:
Fjorda pedinu er breytt i draug 4dur en leikurinn hefst. A9 60ru leyti gilda somu
reglur og fyrir 2 leikmenn.

Tilbreyting fyrir eldri krakka:
Sa sem kastar teningnum og draugur kemur upp (pegar 6llum pedunum hefur verid
breytt i drauga) hefur um tvennt ad velja:
* Leikmadurinn vixlar & tveimur draugum (eins og vanalega er gert) eda
* Hann/hun vixlar einhverjum tveimur tréplétum pannig ad draugarnir skipti um
eigendur!
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