A spooky chase to midnight
by Heinz Meister

Fjoldi leikmanna: 2-6
Aldur : 5 ara og eldri
Lengd: u.p.b. 20 min.

SPILAMUNIR: l

e 24 draugaspjold: prir
smadraugar i hverjum lit i 8
mismunandi litum

e 2 visar a klukkuna
e malmpinni med skrufu

e 1 spilabord

1 malmpinni med skrufu

2 visar a klukkuna

spilabord

MARKMID SPILSINS OG HUGMYNDIN A BAK VID PAD

Pad er reimt i hinum forna Schauerstein-kastala. Peir Leikmenn eiga ad hjalpast ad vid ad koma smadraugunum
sem heimsaekja kastalann hafa séd ljésakronuna sveipast af i rimid® med pvi ad Pnna samstaedur med premur drau-
sjalfu sér og heyrt undarleg hlj6d. En enginn hefur nokkurn  gaspjéldum i sama lit. Til ad takast ad koma peim 6llum i
tima séd neinn af hinum fjélmoérgu draugum sem par eru. bolid parf gott minni og samvinnu milli leikmanna.

Pid verdid fyrst til pess. Ef leikmdnnum tekst petta krefjandi verkefni vinna peir

A hverju kvoldi klukkan tiu ljika smadraugarnir vid nattver-  spilid sameiginlega - ef ekki, ma alltaf reyna aftur eitth-
dinn sinn. P4 koma peir ar felum og ganga aftur i draugale-  vert annad kvold!

ga klukkuturninum adur en peir fara i bolid & midneetti og

eldri draugarnir taka vid.



UNDIRBUNINGUR ;

Spilabordid er sett & mitt bordid. Adur en spilad er i
fyrsta skipti parf ad setja saman klukkuna a eftirfarandi
hatt:

Samsetning klukkunnar:

A) Stingi® malmpinnanum i gegnum litla gatid & spila-
bordinu aftan fra.

B) Smeygid klukkuvisunum - fyrst stéra visinum og svo
litla visinum — upp & malmpinnann.

C) Skrupbd ad lokum skrafuna inn i malmpinnann og
herdid, p6 ekki meira en svo ad audvelt sé ad feera
visana.
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Einn leikmanna stillir na klukkuna & tiu. Annar leikmadur
stokkar draugaspjoldin 24 og dreibr peim & hvolf um
spilabordid (pannig ad hlidin med naeturhimninum snui
upp). S4, sem getur gebd fra sér draugalegasta hlj6did,
byrjar og sidan gera leikmenn hver a faetur 66rum og
farid er réttseelis i kringum bordid.




GANGUR SPILSINS ’

Allir tilbdnir? Leikmenn purfa ad vinna saman ad pvi
ad finna prja smadrauga i sama lit med pvi ad snua vid
draugaspjéldunum, hverju a faetur 60ru.

Sa sem a leik snyr vid draugaspjaldi ad eigin vali og leg-
gur pad a bordid svo allir sjai pad. P4 er komid ad naesta
leikmanni ad snua vid draugaspjaldi.

Tvennt getur gerst:

Ef draugaspjoldin tvo eru ekki i sama lit, parf ad feera
minGtuvisinn (stora visinn) a klukkunni fram um fimm
minutur (sjd myndina hér fyrir nedan: mindtuvisirinn
feerist fram um eina tolu, fra ,12” yfir & ,,1"). Draugaspj-
6ldunum tveimur er pvi neest snaid aftur a hvolf. Neesti
leikmadur hefur svo nyja leit ad smadraugum i sama lit
med pvi ad snua vid draugaspjaldi ad eigin vali.

Ath: Geetid pess vel ad feera ekki stundavisinn (litla visinn)
dvart pegar stori visirinn er feerdur fram (nema buid sé
a0 faera klukkuna fram um heilan klukkutima).

Ef spjoldin tvo, sem buid er ad snua vid, eru i sama lit ma
naesti leikmadur i r6dinni snua vid pridja spjaldinu.

Ef pridja spjaldid er i 6drum lit en hin tvo sem buid er ad
snua vid, verdur ad faera stoéra visinn a klukkunni fram
um fimm minatur. Ollum spjéldunum premur er pa snuaid
aftur & hvolf.

finna og na premur smadraugum Gr sému draugafjolskyl-
du. Vel gert! Staflid pa draugaspjéldunum premur hverju
ofan & annad og set;jid pau i herbergi i samsvarandi lit &
spilabordinu.

Sa sem naest 4 leik byrjar svo nyja leit ad smadraugum i
sama lit med pvi ad snua vid naesta draugaspjaldi.
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Samvinna Ef tekst ad Pnna alla 24 smadraugana og senda pa
Leikmenn mega hjalpast ad med pvi ad  upp & herbergid sitt fyrir midnaetti pannig ad enginn
benda peim, sem 4 leik, & rétt spjald. | peirra sé eftir & sveimi um spilabordid, vinna leikmenn
spilinu kemur pjétlega ad pvi ad spjaldi  spilid sameiginlega.

er snuid vid sem leikmenn vita pegar Na&i klukkan i klukkuturninum hins vegar ad sla tolf &
af. Pa eiga allir ad vinna saman ad pvi  mjgnzetti adur en allir smadraugarnir hafa fundist tapa
?6 reyna ad muna hvar hin SF?Jéld'n leikmenn spilinu. En ekki lata pad of mikid a ykkur fa:

i sama lit eru svo ad naestu leikmenn byrjid bara strax nyjan eltingaleik!

geti snuid peim vid. Pannig ma na
smadraugunum hradar - og i teeka ti®
adur en klukkan i gamla klukkuturn-
inum sleer tolf & midnaeetti.

Eftir fyrsta spilid sja leikmenn hversu vel peim gengur
ad leggja @ minnid hvar hvert spjald er. P4 ma breyta
upphafsstillingunni & klukkunni i samreaemi vid pad,

p.e.a.s. stilla klukkuna fyrr eda sidar en kl. tiu 4dur en

Med g6dri samvinnu verdur haegt ad byrjad er — og hefja sidan nyjar draugaveidar!
senda alla smadraugana i b6lid med

miklum fagnadarlatum!
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