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Höfundur: Thierry Chapeau
Teikningar og grafík: Rolf (ARVi) Vogt
Ritstjórar: Matthias Karl & Thorsten Gimmler

Fjöldi leikmanna: 2 - 6
Aldur: frá 8 ára aldri
Leiktími: u.þ.b. 15 mínútur

Innihald
43 spil
1 hvítlauksspil  
1 litateningur
1 táknateningur 
Leikreglur
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Hugmynd og markmið spilsins
Það stendur stórhreingerning fyrir dyrum í gamla vampírukastalanum 
og þá þarf að losa líkkisturnar! Fjögur vampíruspil eru sett fyrir framan 
hvern leikmann þannig að þau snúa upp. Leikmaðurinn sem á að gera, 
kastar báðum teningum. Ef táknið og liturinn sem kemur upp er með 
sömu samsetningu og eitt af vampíruspilunum þínum, átt þú að slá 
á hvítlauksspilið. Fljótasti leikmaðurinn má snúa vampíruspili yfir á 
líkkistuhliðina (bakhliðina). Ef sama samsetning litar og tákns kemur 
upp í næsta kasti og þú ert aftur fljótasti leikmaðurinn, leggur þú líkkistu 
niður úr þínum eigin spilum (losar hana til hliðar). Sá fyrsti sem hefur losað 
fjórar líkkistur úr spilinu er sigurvegarinn!

Undirbúningur spils
Hvítlauksspilið er sett á mitt borðið 
þar sem allir ná auðveldlega í það. 
Vampíruspilin 43 eru stokkuð. Hver 
leikmaður fær fjögur spil sem hann 
leggur fyrir framan sig þannig að 
vampíran snýr upp. Þessi spil eru 
það sem leikmaðurinn er með á hendi.
Eftirstandandi spil eru látin snúa niður 
og mynda bunkann sem á að draga úr.
Hvert spil hefur gulan      eða fjólubláan 
hring og eitt af þremur táknum (                        ), sem leikmennirnir þurfa 
að leggja vel á minnið.
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Leikreglur 

Yngsti leikmaðurinn tekur upp báða teningana og er sá fyrsti til 
að spila. Leikmaðurinn sem á að gera kastar báðum teningum. Hér 
eftir spila allir á sama tíma! Komi rétt samsetning upp í kasti slá 
leikmennirnir á hvítlauksspilið eins fljótt og þeir geta. Eftirfarandi 
aðstæður geta komið upp:

       Ef samsetning litar og tákns kemur upp, sem passar við eitt af 
þínum spilum sem snúa upp, þarft þú, og viðkomandi leikmenn, að slá 
með flötum lófa á hvítlauksspilið á miðju borðinu eins hratt og hægt er. 
Dæmi:

Fyrsti leikmaðurinn sem slær á hvítlauksspilið sýnir hinum leikmönnunum 
hvaða spil í fórum hans er með samsvarandi samsetningu litar og tákns. 
Ef það er rétt má leikmaðurinn snúa spilinu við þannig að líkkistan sé 
sjáanleg, sem þýðir að nú snýr það niður.

Ef það er rangt og leikmaðurinn er ekki með samsvarandi spil fyrir framan 
sig, fær hann á sig refsingu (sjá fyrir neðan).Leikmennirnir verða að muna 
hvaða samsetning af táknum og litum er undir spilunum vegna þess að 
um leið og spili er snúið við má leikmaðurinn ekki kíkja á það aftur!
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       Ef upp koma táknið og liturinn af einhverju spili sem er búið að 
snúa við, á fyrsti leikmaðurinn sem slær á hvítlauksspilið að losa það 
til hliðar (setja það fyrir framan sig). Leikmaðurinn snýr spilinu við til að 
ganga úr skugga um að það hafi viðeigandi tákn og lit og sýnir hinum 
leikmönnum það. Leikmaðurinn fær þá eitt nýtt spil sem hann setur á 
hvolf við hliðina á hinum spilunum, sem þýðir að hann hefur fjögur spil á 
hendi á nýjan leik. Dæmi: 

Ef leikmaðurinn hefur rangt fyrir sér fær hann refsingu og spilið er ekki 
losað til hliðar.

      Leikmaður getur einnig slegið á hvítlauksspilið ef tákn og litur kemur 
upp sem passar við eitt af spilum andstæðings, sem snýr niður.
Leikmaðurinn verður þá að snúa spilinu við til að athuga hvort þetta 
er rétt. Ef táknið og liturinn á spilinu samsvara litnum og tákninu á 
teningunum er spilið látið snúa upp. Hafi leikmaðurinn rangt fyrir sér 
fær hann refsingu og spilið er sett aftur á hvolf.
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       Ef upphrópunarmerkið kemur upp á litateningnum           eru 
þrír möguleikar í stöðunni sem stjórnast af því hvað kemur upp á 
táknateningnum:

	                  Vampíran flýgur á brott!

Fyrsti leikmaðurinn sem slær á hvítlauksspilið getur annaðhvort: 
Snúið einu spili að eigin vali yfir á líkkistuhliðina,
losað til hliðar eitt spil sem snýr niður,
eða snúið einu spili, sem snýr niður hjá öðrum leikmanni, yfir á 
vampíruhliðina.

	                  Mánaskin er aðeins til vandræða ...

Sá leikmaður sem er fyrstur til að slá á hvítlauksspilið má skipta á tveimur spilum 
sem snúa niður hjá hvaða tveimur leikmönnum sem er. Leikmaðurinn sem skiptir  
á spilunum má kíkja á þau fyrirfram. Ef hinir leikmennirnir hafa ekki, enn sem  
komið er, tvö spil sem snúa niður má einnig skipta á spilum sem snúa upp.

	                  Ekki snerta! Hætta á ferð!

Enginn má slá á hvítlauksspilið! Ef leikmaður snertir hvítlauksspilið fær 
hann refsingu. Ef enginn hefur brugðist við innan u.þ.b. 5 sekúndna, kastar 
næsti leikmaður teningunum.

Um leið og aðgerð eða refsing hefur farið fram fara teningarnir réttsælis til 
næsta leikmanns og hann á að gera.
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Refsingin

Leikmaður sem gerir mistök fær refsingu: eitt af spilum hans sem snýr 
niður er snúið við aftur, þannig að vampíran er sjáanleg.

Ef leikmaðurinn hefur engin spil sem snúa niður dregur hann eitt spil 
úr bunkanum, sem hann fær á hendi. Það er látið snúa upp og er refsispil. 
Leikmaðurinn þarf einnig að reyna að losa þetta spil til hliðar.
Þetta þýðir að leikmaðurinn getur haft fleiri en fjögur spil á hendi.

Lok spilsins

Um leið og leikmaður hefur losað fjögur spil til hliðar hefur hann sigrað!

Athugasemdir

Allir leikmenn eiga að halda höndum sínum í sömu fjarlægð frá 
hvítlauksspilinu áður en teningunum er kastað.

Ef sex leikmenn eru að spila getur sú sjaldgæfa staða komið upp að 
refsispil verði svo mörg að bunkinn til að draga úr tæmist áður en 
leiknum er lokið. Ef þetta gerir það að verkum að leikmaður getur ekki 
bætt nýjum spilum við hönd sína, hefur hann heppnina með sér og 
heldur áfram með færri spil á hendi.

Þegar spil sem snýr niður hefur verið losað dregur leikmaður bara eitt 
spil til viðbótar úr bunkanum sem á að draga úr, ef hann hefur færri en 
fjögur spil á hendi.



Svindlandi mölur
Er bannað að svindla? 
Ekki í þessum ósvífna 
spilaleik! 

Kakkalakkapóker
Blekkingarspil með 
skepnum sem enginn 
þolir.

Kakkalakkasalat
Hraður og gómsætur 
grænmetisleikur með 
spilum. 

Kakkalakkasúpa
Sittu í súpunni og 
sötraðu þig til sigurs!

Tarantúlutangó
Ástsjúk tarantúla leitar 
með örvæntingu að 
dansfélaga...

Grápödduglundroði
Þvílíkur glundroði! Skellir, 
hvellir, klapp og kátína.

Hefurðu prófað?
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Drei Magier „Asselschlamassel“ Boxtop
Design: Rolf Vogt 7.2014



Útgefandi:
Nordic Games

Klapparstígur 1
101 Reykjavík

www.nordicgames.is



28

Copyright 2014:
DREI MAGIER SPIELE

eftir Schmidt Spiele GmbH 
Póstfang 470437

D - 12313 Berlin
www.schmidtspiele.de

Art. - Nr. 40876


