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HERTOGINN 06
" WERTOGAYNJAN AF WARWICK
YFIRGEFA HERTOGADAMI

Hertoginn hefur sent fra sér oveenta

h ertog daudg ' : ylirlysingu par sem kemur fram ad

., ogans  of - hann hyggist yiirgefa setur sitt asamt

i y eiginkonu sinni og i

hefur tilheyrt fjolskyldunni i margar

S a3 £ | kynslodir. Hertogans verdur sdrt saknad

\ uppi ¢ f]'c'ijsklnnq 5 : P ; ’é en hann var sterkur persénuleiki og

Virdist Zld“ ; RN R "i | pekktur fyrir mikid orleetl og patttoku

i Gt nejem e i beejarlifinu. Hann utskyrdi ad® hann

eglan he] dnq g B  ©9 fjplskylda hans geetu ekki vid unad

- =g . Hih NS oftir hina hérmulegu atburdi sem attu

4 4 iy ; cér stad & setrinu fyrir fimm mdnudum.

Husid var tafarlaust sett @ sélu og hefur

pegar verid keypt af MacDowell-sttinni.

Hin forrika st hefur pegar keypt fjplda
eigna sveedinu.




Cm/m//l/ldn Dmc//
Sérsvid: Kristal skululestur

pjoderni: skoskur
_ “Conrad er rikur skos

.\z?_liftinni sem rekur atti
*18 ara gamall erfdi h

kur adalsmadur 4r MacDowell-
¢ sinar aftur um 17 kynslédir.
ann kristalskdlu gmmu sinnar
Moiru. Pratt fyrir efnilegan namsferil og likur
4 stoérkostlegum ferli innan hersins, valdi hann
frekar ad gerast kristalssjaandi. Margir mikils
metnir einstaklingar nyta sér Dbjonustu hans.
Leida ma likur ad pvi ad skyggnigafa hans hafi
att patt 1 pvi ad hann komst o6meiddur i gegnum
strioid 1918. Eftir 6fridartimabilid, akvad hann ad setjast ad a
fjblskyldusetrinu sem hann erfdi nylega og fann par fljétlega fyrir

undarlegri yﬁrnéttﬁrulegri narveru..
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Sérsvid: Pendilsspdr
Pjéderni: spansk
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a tyndri sal.
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a

“gem stundadi I-
sina til ad lera
nadargafu sinni.

ad na fullkomnu valdi
gidan var henni frjalst ad
m & hinum forna te

herra conrad Mac

hennar,
1eyndard6m.

leysa gamlan

helga sig rannsoknu : 3 :

og tok stokk 1 framforum. Han sérhefol

sig 1 ad na sambandi vi® forfedur oq a.é
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l Mysterium er samvinnuspil par sem radgata er leyst og allir sigra eda tapa saman.
L‘c Allir leikmenn hafa pad markmi® ad komast til botns um dauda draugsins sem asaekir
. setrid, og leggja sal hans til hvilu!

)

i

Hlutverk

.

Mysterium er samvinnuspil med spilum par sem leikmenn velja sér eitt af tvenns
konar olikum hlutverkum en allir hafa sama markmid. Leikmenn spila & 6likan hatt
eftir hlutverki sinu:

@ Draugurinn Utdeilir spilum til ad leida midlana &fram, og hjalpa peim ad
taka réttar akvardanir til ad koma peim aleidis i rannsékn sinni.

@ Miolarnir fa spil fra draugnum og nota innsaei sitt til ad reyna ad tulka
skilabod hans rétt. Adur en leikurinn hefst, akveda leikmenn hvada hlutverk
peir leika: drauginn eda midil.

Daemi : Laura, Stephanie, Paul, Carl og Alex tla ad hefja fimm manna leik.
! Laura akvedur ad taka sér hlutverk draugsins. Hinir fjorir leikmennirnir leika
' midla. Stephanie ékvedur ad leika Alphonse de Belcour (blar), [Fx] velur
Ardhashir (hvitur), Carl velur Fra Wang (raudur) og akvedur ad vera

[ Alma Salvador (gulur).

9 Vid hverju ma boast a midilsfundinum...

Leikurinn gerist & 3. dratug sidustu aldar. [ hlutverkum ykkar sem midlar hefur ykkur
verid bodid 4 midilsfund & Samhain (keltnesk hatid sem samsvarar hrekkjavoku) pegar
hinn synilegi og hinn ésynilegi heimur maetast. petta er sa dagur arsins pegar lifendur eiga
audveldast med ad komast f samband vid hina framlidnu. bid hafid adeins sjo klukkustundir
&0ur en dulraena tengingin vid drauginn glatast.

Pegar pid naid sambandi munid pid komast ad pvi ad draugurinn getur ekki sent
bein skilabod um hver mordinginn er. Hann er greinilega enn i miklu afalli og & adeins
Oljdsar minningar um dauda sinn. Verkefni ykkar, med hjalp draugsins, er ad reyna ad
rekja atburdi hins orlagarika kvolds: hver var & vettvangi? Hvar var
glaepurinn framinn? Hvada verkfaeri voru notud sem mordvopn?

Til ad spara dyrmeaetan tima, fylgja midlarnir hver sinum praedi til
ad bera kennsl & og rekja athafnir eins af peim grunudu.

Draugurinn er érmagna eftir ad hafa flaekst um handanheima og er of veikburda til
ad tala. [ stadinn hefur hann einstaklingsbundin samskipti vi® hvern midil og sendir peim
leiftursynir sem midlarnir deila si®an med sér og reyna saman ad tulka eftir bestu getu.
Midlarnir nota innsaei sitt og syna svo draugnum tilgatur sinar. Peir byrja 4 ad reyna ad
bera kennsl 4 pa grunudu og draugurinn laetur hvern midil vita hvort innsaei
peirra reyndist rétt svo peir gléggnskyggnustu geti tekid naesta skref f
rannsokninni. Pegar buid er ad giska & pann grunada, purfa midlarnir
naest ad giska & hvar glaepurinn var framinn og hvada verkfeeri var
notad sem mordvopn.

Ef ollum midlunum tekst ad ljuka verkefninu & peim sjo
klukkustundum sem peir hafa til umrada, getur draugurinn munad
hver mordinginn var. Med pvi ad neyta allrar sinnar orku, sendir hann
Ollum hépnum eina lokasyn til ad bera kennsl & mordingjann. bvi
skarpskyggnari sem midlarnir voru & midilsfundinum, pvi skyrari
verdur pessi lokasyn...

Ad lokum kjésa midlarnir um hver peir haldi ad mordinginn sé,
og ef meirihlutinn giskar rétt vinna peir leikinn. petta frelsar sal
draugsins og leyfir honum ad fa hvildina. Ef ykkur mistekst,
heldur draugurinn &fram ad flaekjast um undirheimana
0g pid purfi® ad bida i &r 48ur en haegt er ad gera adra
tilraun til ad leysa radgatu draugasetursins. ..

NU vitid pid hvernig midilsfundurinn fer fram og
erud tilbuin til ad spila!

R0 til ad na sterkara sambandi:

Vid maelum med ad spila (vavelda® erfidleikastigio i fyrsta leik (sjé bls. 8) og
ad lata leikmann sem er pegar kunnugur leiknum leika hlutverk draugsins.

Draugurinn getur valid ad spila an pess ad segja aukatekid ord. T.d. gaeti
hann stadfest innsaei midlanna med pvi ad banka i bordid: eitt bank fyrir
.ja" og tvo fyrir ,nei”.

Haegt er ad hlada nidur tonlist sem gefur réttu stemminguna -
4 www.libellud.com (undir Mysterium) eda med pvi ad [=] Ly, L
skanna kédann hér til hlidar med snjallsima.
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A Leikmunir & undirbdningur

Leikmunir fyrir midlana |

1 2 3 4 Hver midill feer:

— 6 umslég 6 36 skyggnitakn 1 kristalskulu
6 krl_stalskulur 1 af hverjum lit skyggnistigsmerki 6 af h{g.%m it -
(leikped) 1 af hverjum lit ) @ 1 umslag

1 af hverjum lit Framhlid v eda %

@ 1 skyggnistigsmerki. Setjid merkin fyrir ofan reitinn
sem er merktur ,0” a skyggnibrautinni.

@ Skyggnitakn, fjoldi i samreemi i fjolda leikmanna:

& 2-3 leikmenn mo
x 4-5 leikmenn - 4 (namerud fra 1 til 4)
x 6-7 leikmenn - 6 (numerud fra 1 til 6)

bls.10

1 klukkuboré

Setjid klukkustundarvisinn
4 1(1) vid upphaf leiks.

© Kiukka
@ skyggnitaknasvaedi
bls.10
. 1 framvinduspjald 1 framvinduspjald 1 framvinduspjald 1 framvinduspjald
4 framvinduspjold perséna Pl staasetningig verkfaerapl eftirmala
bls.10
18 personuspil midla 18 stadsetningarspil midla 18 verkfeeraspil midla

Bakhli®ar numeradar fra 1-18 Bakhli®ar numeradar fra 19-36 Bakhlidar numeradar fré 37-54

%37

© sokudolgsreitur
© Lokareitur

BAKHLID BAKHLID

54 mia|aspi| Undirbuningur )4 X bls.8



1 stundaglas
(2 minutur)

bls.9

1 skyggnibraut

Fyrir 4-7 manna leiki

‘ 6-7 W snuid eins og

synt er ad nedan

‘ 4-5 Wsnuid eins og

synt er ad nedan

54 draugaspil

sem skiptast 4 eftirfarandi hatt:

bls.8

18 personupil draugs

Bakhlidar numeradar fra 1-18

18 stadsetningarspil
draugs
Bakhlidar numeradar fra 19-36

18 verkfeeraspil draugs
Bakhlidar numeradar fra 37-54

Undirbiningur LT

G 6 sokudolgamerki

Bakhlidar nimeradar
fra 1-6

FRAMHLID  BAKHLID

bls.11

3 krakumerki W

bls.9

ﬁ s g

INNANVERDUR SKERMURINN

Einn dalkur fyrir hvern mioil

Ein rod fyrir hverja tegund af draugaspilum:
@ Ro3 fyrir persénuspil draugs

@ Ro0 fyrir stadsetningarspil draugs i
@ Ro0 fyrir verkfeeraspil draugs

-

(9

6 draugamerki

Framhlidar 1 af hverjum lit

Radid
draugataknunum 3
bakvid leikskerminn.
Leggid pau med litudu
hlidina upp nedan vid
videigandi dalk.

Bakhlidar nimeradar fra 1-6

bls.11

Undirbuningur

Leggid synarspilin &
bakvid leikskerminn.
{ upphafi leiksins
dregur draugurinn

7 spil efst ar
synarspilabunkanum
til ad hafa & hendi.

84 synarspil

BAKHLID bls.9 S




D Erfidleikastig & upprodun spila

Veljid erfidleikastig fyrir leikinn.
verkfeeraspila sem verda notud.

Pad akvardar fjolda persénu/stadsetningar/

y o Stokkid oll persénuspil midlanna og dragid (med framhlidina nidur) pann fjélda
spila sem syndur er & eftirfarandi toflu:
Fioldi ()

i Fj5|di spila sem draugurinn
i leikmanna ma kasta
_ L 5 5 6 6 1

\

Fjoldi personu/stadsetningar/verkfaeraspila 16gd a bordid i umferd

D s 6 6 1 8 8

Fjoldi personu/stadsetningar/verkfaeraspila 16gd & bordid

AN\ N
i leik

v A h 4 h h 4

€D o 7 1 8 9 9 .

i leik

Fjoldi personu/stadsetningar/verkfaeraspila 16gd & bordid

Daemi : begar fimm leikmenn (1 draugur og 4 midlar) spila @I erfidan leik,
draga leikmenn 7 persénuspil midla.

9 Flettid i gegnum persénuspil draugsins og veljid pau sem eru med nimerum
sem samsvara persénuspilum midlanna sem voru dregin. Latid drauginn fa
persénuspilin sin. Radid upp persénuspilum midlanna & bordid (sja bls. 6).

Dzemi : Carl hefur dregid spil med nimerunum 1, 3, 4, 5, 6, 10 0g 17.
begar hann er buinn ad flokka spilin, leetur hann drauginn fa samsvarandi
persénuspil draugs med numerunum 1, 3,4, 5,6, 10 0g 17.

Personuspil
midla sem
Carl dré

Persénuspil draugs sem
draugurinn fer

Draugurinn stokkar spilin sem hann fékk og dregur pann fjélda spila sem

samsvarar fjolda midla i leiknum. Draugurinn setur svo spilin i persénuholfin &

innanverdum leikskerminum, i délkana med litum midlanna. Afgangsspil
eru sett aftur f kassann 6skodud.

Dzemi : Laura er draugurinn og feer 7 spil sem hun stokkar. Hun dregur fyrsta
spilid (numer 10) og setur i holfid & leikskerminum, | dalk . Sidan
endurtekur hun petta fyrir hina midlana.

Endurtakid skref @), €) og €) fyrir stadsetningarspilin og verkfaeraspilin. Med
pessu byr draugurinn til samsetningu af premur spilum (p.e. perséna, stadsetning og
verkfaeri), eda prennu, fyrir hvern midil.

Leikreglur

Leikurinn er spiladur i tveimur afongum:

1. afangi - Enduruppstilling atburda

bessi afangi er spiladur 7 umferdum eda faerri
klukkustundunum & klukkunni (I, I, ll, IV, V, VI og VII).

sem Samsvara

2. dfangi - Sokudolqurinn afhjopadur

bessi afangi er spiladur ef 6llum midlunum tekst ad ljuka fyrri afanganum fyrir
lok 7. umferdar.

Enduruppstilling atburda
[ pessum &fanga reyna midlarnir ad bera kennsl & p& grunudu og finna hvar hinn
gleepsamlegi verknadur geeti hafa verid framinn og hvada verkfzeri gaetu hafa verid
notud sem mordvopn. Til ad syna hvernig midlunum midar afram f rannséknum sinum,
feera peir kristalskalurnar sinar &fram eftir framvinduspjéldunum 4 (sja bls. 6).

Hver rannsékn er framkvaemd eftir akvedinni rod: fyrst reyna midlarnir ad finna réttu
persénuna (pann grunada), sidan stadsetningu hennar og sidast verkfaerid hennar.

Enduruppstilling atburda gerist i tveimur skrefum:
1. skref — Talkun syna
2. skref - Draugurin birtist




@ Skref - Tilkun sjna Dzemi um synir

Laura (draugurinn) vill hjalpa ad giska & kennslukonuna. A persénuspilinu er

hnykill af raudri ull. Laura skodar spilin sem hin er med & hendi og velur spil €Y
} ' (bar sem raudur garnhnykill sést), en einnig spil @ (bar sem sjast sntirur og snzeri) og
spil @ (sem synir konu med hatt) til ad styrkja synina.

[ fyrstu umferd eru kristalskalur midlanna settar & framvinduspjald perséna.
1 pad pydir ad verkefni draugsins er ad hjalpa midlunum ad giska & hvada personuspil
{ peim hefur verid Gthlutad & bakvid leikskerminn. bPad gerir hann med pvi ad senda
i hverjum midli syn med einu eda fleirum synarspilum.

» Til ad senda syn, parf draugurinn ad:

o velja midil og setja eitt eda fleiri synarspil fyrir framan hann
med framhlidina upp;

L S

9 leggja draugataknid sem samsvarar lit midilsins fyrir nedan dalk
pess midils & bakhlid leikskermsins. betta minnir drauginn & ad
hann er buinn ad gefa peim midli synarspil og getur ekki gefid
honum fleiri { pessari umferd; :

Laura parf lika ad beina Stephanie i &tt ad kokkinum. A spili @) eru diskar.
Laura geeti lika hafa valid pad fyrir Stephanie. Til ad styrkja synina geeti hun lika
beett vio spili @) (3 pvi eru kokur).

edraga synarspil sem mynda hendi hans, 7 spil i allt.
Ef synarspilabunkinn er tomur, er kastbunkinn stokkadur i nyjan dragbunka;

b 0ve|ur annan midil og endurtekur sému adgerdir par til allir midlar hafa fengi®
IFL minnst eitt synarspil.

stadsetningu/verkfaeri er att (eftir pvi & hvada framvinduspjaldi kristalskalan peirra er).

Midlarnir skoda synarspilin og midlaspilin sin og reeda tilgatur sinar vid hina midlana til

ad komast naer markmidinu.

P Ad kasta synarspilum (\\)

Pegar draugurinn hefur sent 6llum midlunum synir, snyr hann stundaglasinu. { upphafi leiks, safnar draugurinn saman peim fjélda krakumerkja

sem erfidleikastigid segir til um (sja toflu & bls. 8). Hvenaer sem er
Hver midil setur kristalskaluna sina & midlaspilid sem hann heldur ad draugurinnsé i leiknum (p.4.m. i 2. &fanganum: Sékuddlgurinn afhjdpadur), ma

ad benda honum &, &48ur en sandurinn rennur Ur stundaglasinu. Hinir midlarnir mega  draugurinn kasta einhverju eda &llum synarspilunum og draga

j adstoda med pvi ad greina spilin og gefa sitt alit. Midlarnir mega faera kristalskaluna  ny spil til ad fylla upp  pau 7 spil sem hann ma hafa & hendi

t Pegar midlarnir fa synir, reyna peir ad tulka paer og finna vid hvada personu/
l
}
t

sina & milli spjalda pangad til sandurinn hefur runnid ur stundaglasinu. (erfidleikastigid segir til um hversu oft draugurinn ma kasta spilum).
h A erfidleikastiginu ma draugurinn kasta spilum einu
: sinni { umferd, og pa setur hann kraku & leikskerminn og tekur hana

£XTh 8 margir midlar geta sett kristalskuluna aftur | lok umferdarinnnar.
sina & sama midlaspilid. En af pvi ad midlarnir
eru ad leita eftir einstokum samsetningum
(af persénu, stadsetningu og verkfaeri), hlytur
innseeid ad hafa brugdist a.m.k. einum peirra!

A @IITEY erfidleikastiginu ma draugurinn kasta spilum allt ad
prisvar sinnum f leiknum, og setur i hvert sinn kraku a leikskerminn.

A @D erfidleikastiginu ma draugurinn kasta spilum einu sinni i leiknum,
og setur pa kréku a leikskerminn.

Mikilvaegt : b6 ad draugurinn hlusti & samraedur midlanna ma hann
ALDREI gefa visbendingar i formi orda eda bendinga, par sem pad myndi
b eydileggja leikupplifunina.




P Ef midillinn valdi ekki rétt midlaspil
@ Allir midlar sem spiludu ¥ skyggnitakni faera skyggnistigsmerkid sitt afram um

P Ad nota skyggnitakn

Leikmenn geta notad skyggnitakn pegar adrir leikmenn faera kristalskalurnar einn reit & skyggnibrautinnni;
sinar pangad til sandurinn hefur runnid Gr stundaglasinu. Pegar peim er leikid med @ midillinn setur kristalskiluna 4 framvinduspjaldid par sem hun var (1. skref);
gédum drangri, gera taknin midlunum kleift ad komast 4fram & skyggnibrautinni, @ midillinn heldur synarspilunum fyrir framan sig. { naestu umferd gefur draugurinn
og peir hafa pa moguleika & aukavisbendingum pegar kemur ad pvi ad bera kennsl & honum eitt eda fleiri spil til vidbotar til ad styrkja synina, par til midillinn velur rétta
sokudolginn i sidasta 4fanga leiksins. spilid eda leiknum lykur.

kynna ad leikmadur sé sammala innsaei midils, og hins vegar med $§ takni,

sem gefur til kynna ad leikmadur sé 6sammala. [ iy petun sKyggniekng

Draugurinn gefur til kynna ad innseei Carls hafi verid rétt. Stephanie og

o . m L . . ] . h6fdu baedi sett 7 skyggnitakn vid kristalsktlu Carls. pess vegan feera pau

@ Midill ma ekki spila fleiri en einu skyggnitakni vid hverja kristalskalu og ekki skyggnistigsmerkin sin &fram um einn reit 4 skyggnibrautinni. [RExd] hafdi
leggja pad vid eigin kristalskualu; n leikid 3§ tékni og og feerir pvi ekki sitt merki.

@ midill ma spila eins mérgum skyggnitaknum og hann hann vill i umferd en parf
ekki ad nota neitt peirra;

@ bar sem setja ma margar kristalskulur 4 sama midlaspilid, parf skyggnitaknid
ad benda greinilega & pa kristalsktlu sem pad & vid;

@ leikmenn mega feera eda fjarleegja skyggnitakn hvenzer sem er pangad til
sandurinn rennur Ur stundaglasinu.

G Skyggnitaknin eru tvenns konar; annars vegar med « takni, sem gefur til
Y9

Mikilvaegt : pegar buid er ad nota skyggnitaknin (« og %) er » pegar midillinn er komin med 6l prji midlaspilin sin
peim kastad & videigandi stad & klukkubordinu. Leikmenn szekja pau Pegar midill hefur giskad rétt & sina prennu af midlaspilum, setur hann kristalskaluna
=== aftur i upphafi fjordu umferdar. sina a lokareitinn & framvinduspjaldi eftirmala. Hann fzerir svo skyggnistigsmerkid sitt
afram & skyggnibrautinni um einn reit fyrir hverja klukkustund sem er eftir &
Pegar sandurinn rennur Ur stundaglasinu, lykur skrefinu Tulka synir og  klukkubordinu. Sidan heldur hann patttoku sinni afram med pvi ad hjalpa hinum
draugurinn birtist. midlunum ad tulka sinar synir, og getur spilad skyggnitaknum ef hann 4 einhver eftir.

@ Skref - Drauqu”'nn birtist Dzemi: [0 finnur prennuna sina & fjérou klukkustundinni og feerir pvi

skyggnistigsmerkid sitt afram um 3 reiti & skyggnibrautinni.

[ bessu skrefi birtist draugurinn midlunum til ad lata p4 vita hvort

peir hafi tulkad synirnar rétt. Draugurinn ma lata pessar upplysingar Eftir petta skref faerist klukkustundavisirinn afram um eina stund & klukkunni.

i lj6s I hvada rod sem hann vill. Hann laetur hvern midil vita hvort

innsaei hans reyndist rétt (ef midillinn setti kristalskuluna sina & rétt @ Ef einn eda fleiri midlar hafa ekki fundid persénuna sina, stadsetningu og

spil) eda rangt (ef kristalsktlan var ekki sett & rétt spil). begar verkfeeri, parf ad byrja &fangan Enduruppstilling atburda upp a nytt. Ef klukkan
= draugurinn hefur birst hverjum midli, feerir hann draugatakn i var a 7. stund (VII) lykur leiknum og allir leikmenn tapa.

samsvarandi lit fjaer leikskerminum. @ Ef allir midlarnir hafa giskad rétt & sina prennu af persénu, stadsetningu og

verkfeeri, halda peir 4fram i lokaafanga leiksins: S6kuddlgurinn afhjdpadur.
P Ef midillinn valdi rétt midlaspil

@ Draugurinn snyr vid samsvarandi draugaspili innan & leikskerminum; LXTB Eftir petta skref geetu kristalskalur midlanna verid stadsettar &

@ allir midlar sem spiludu « skyggnitakni fzera skyggnistigsmerkid sitt afram um mismunandi framvindupjoldum.

einn reit & skyggnibrautinni;

@ midillinn tekur rétta midlaspilid og setur pad i umslagid sitt;

@ midillinn kastar 6llum synarspilunum sinum;

@ midillinn tekur kristalskdluna sina og fzerir hana & naesta framvinduspjald. e

Sokudolqurinn afhjopadur

Dami: Stephanie giskadi rétt & persénu. [ neestu umferd
hjdlpar Laura (draugurinn) henni ad giska 4 stadsetningu.
Stephanie feerir pvi kristalskaluna sina yfir 4 framvinduspjald
stadsetningar.

Pessi dfangi er adeins spiladur ef ollum midlunum hefur tekist ad giska rétt 4 sina
prennu af persénu, stadsetningu og verkfeeri 4dur en klukkan slzer 8.
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Sokudolgurinn er afhjupadur i premur skrefum:

1. skref — Upprodun grunadra
2. skref — Sameiginleg syn
3. skref — Kosning

@ Skref - Upprodun grunadra

{ bessu skrefi rada midlarnir prennunum sinum upp til ad bera paer saman og gera
draugnum kleift ad bera kennsl & sokudoélginn.

@ Safnid saman peim midlaspilum sem ekki voru sett i umslag og setjid pau aftur i
kassann asamt framvinduspjoldum perséna, stadsetningar og verkfaera;

@ Setjiod eitt draugatakn fyrir hvern midill & mitt bord med ndmerudu hlidina upp.

Daemi: i fimm manna leiknum okkar (med 4
midlum) eru 4 spilaprennur og pvi eru notud
draugataknin med nimerunum 1-4.

Setjid 6notudu draugataknin  kassann.

@ Midlarnir taka spilaprennurnar sinar Ur umslégunum og leggja vid eitt af
ndmerudu taknunum, pannig ad 4 bordinu séu nokkrar prennur sem allar
innihalda einn grunadann.

Daemi um spilauppréodun

Stephanie

Hinir grunudu

@ Draugurinn tekur saman 6 sokudoélgatakn og geymir & bakvid leikskerminn;
@ Midlarnir safna saman skyggnitaknunum sinum /.

@ Skref - Sameiginleg syn

[ bessu skrefi reynir draugurinn ad beina midlunum { &tt ad réttu spilaprennunni sem
inniheldur sokudélginn.

Til pess:

@ velur draugurinn 3 synarspil af hendi. bessi spil eru &
sameiginleg syn og verda oll ad benda & sému prennuna. Eitt '@ 4
af spilunum verdur ad gefa visbendingu um persénuna f réttu
prennunni, annad um stadsetningu og pridja um verkfaeri.
Draugurinn stokkar spilin sem mynda sameiginlegu synina
og leggur pau & bordid med framhlidina nidur. betta er sokuddlgsprennan.

Sameiginleg syn

@ Draugurinn tekur sokudolgsmerkid med numerinu sem samsvarar
prennunni og laumar pvi med framhlidina nidur 4 sokudélgsreitinn
4 framvinduspjaldi eftirmala.

@ Skref - Nosning

Midlarnir halda kosningu par sem meirihlutinn akvedur hvada prenna & vid hinn grunada
sokudolg. Draugurinn ma ekki gefa visbendingar um hvada spil i sameiginlegu syninni & vid
hvada patt. Hinn rétti sokudélgur er afhjipadur i lok pessa skrefs.

Sokudolgsmerki

» Kosning midlanna

Midlarnir kjésa med leynd og mega ekki eiga samskipti & medan & kosningunni
stendur. Stadsetning skyggnistigsmerkja midlanna 4 skyggnibrautinni segir til um
hvada skyggnistigi peir hafa nad en peir sem eru lengra komnir fa ad kjésa & undan
peim sem eru styttra komnir.

@ midlar & lagu skyggnistigi [ f4 adeins ad sja eitt af spilunum i sameiginlegu
syninni a8ur en peir purfa ad kjésa um hver sokuddlgurinn er;

@ midlar & midlungsskyggnistigi LY fa ad sja tvo spil;

@ midlar & hau skyggnistigi EH] fa ad sja oll prju spilin.
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JAth:] ‘ 6-7 W Fjsldi leikmanna akvardar hversu hatt skyggnistig _
midlarnir purfa til ad fa ad sja tiltekinn fjélda spila (1-3) i
sameiginlegu syninni (sja bls. 7). j




Med 68rum ordum, pvi lengra sem midillinn er kominn a skyggnibrautinni, pvi fleiri
visbendingar faer hann pegar midlarnir purfa ad giska & prennuna sem bendir & hinn
rétta sokudolg.

NU er s6kudélgstaknid sem sett var & sokudélgsreitinn afhjipad!

Leikslok

Midlarnir kjésa med pvi ad nota nimerudu hlidina & skyggnitdknunum
sinum. Hver midill tekur takni® med télu peirrar prennu sem hann
heldur ad innihaldi sokuddélginn og setur pad i umslagid sitt.

Ef prennan sem midlarnir voldu inniheldur hinn sanna sékudélg, sigra allir leikmenn
Dami um kosningu midlanna saman og sal draugsins faer hvild! Annars er leikurinn tapadur og leikmenn verda ad bida
fram ad naesta Samhain til ad fa annad taekifeeri til ad leysa radgatu draugasetursins. ..

Fyrsta spilid i sameiginlegu
syninni er afhjupad.Stephanie,

sem er komin & 4. reit (l&gt stig) Tvequa—og brtija'manna |eikir :

a skyggnibrautinni, kys ndna.

J

2 Haegt er ad spila Mysterium med 2 eda 3 leikmdnnum med pvi ad adlaga nokkrar reglur.

Annad spilid i sameiginlegu P> sérsték uppsetning
syninni er afhjupad.
og Carl, sem eru komnir a

1. Skyggnibrautin, skyggnistigsmerkin og skyggnitaknin eru ekki notud;

5. 0g 6. reit (midlungsstig) & 2. Hver leikmadur leikur tvo midla;

skyggnibrautinni, kjésa nuna. 3. Oll prju spilin i sameiginlegu syninni eru synd i einu med framhlidina upp.
J
2 P sérstakar reglur fyrir 2. 4fanga - S6kuddlgurinn afhjupadur

Sidasta spilid i sameiginlegu

syninni er afhjipad. 1. skref — Upprédun grunadra (bls. 11)

[Rexd], sem er kominn °

& 11. reit (hatt stig) & a2 » BUid til tveer handahdfskenndar prennur af spilum (med persénu,
skyggnibrautinni, kys nina. stadsetningu og verkfeeri i hvorri peirra) med spilunum sem var kastad f

leiknum svo ad i allt séu fjérar prennur. Sidan eru takn, nimerud 1-4, sett
vid prennurnar.

Pegar allir midlarnir hafa kosid eru atkvaedin synd.

z 3 » Setjid takn nimerud 1-4 vid samsetningarnar fjérar.
P Afhjipun atkvaeda og hins sanna sékuddlgs

Midillinn sem hefur skorad haest 4 skyggnibrautinni (eda sa elsti peirra, ef 2 eda 3. skref - Kosning (bls. 12)
- fleiri eru jafnir), faer 6ll umsldgin. Leikmadurinn afhjupar svo hvert skyggnitakn og
setur pad & spilaprennuna sem samsvarar télunni & draugatakninu. ‘ 2 - Leikmadur sem leikur tvo hlutverk, notar adeins adra kristalskdluna sina til
ad velja prennu sokudolgsins.
Pegar buid er ad stadsetja oll taknin er haldid afram & eftirfarandi hatt:

@ ef ein prenna hefur fengid fleiri atkveedi en hinar, er hun valin sem prenna a3 » Midlarnir kjosa i opinni kosningu en ekki med leynd. Badir leikmennirnir f
sokudolgsins; hlutverkum midlanna verda ad na samstédu um hvada prennu a ad velja
@ ef meirihlutinn er ekki skyr, er jafnteflid leyst pannig ad st prenna sem leikmadurinn sem prennu sokudolgsins og setja kristalskalurnar sinar & hana.

sem var kominn lengst & skyggnibrautinni kaus, er valin sem prenna sékuddlgsins.
Ef ekki tekst ad leysa jafnteflid pannig, er st prenna sem elsti leikmadurinn
kaus, valin.





