
Roller Ghosts IS 

Eruð þið til í árlega draugakapphlaupið! 

Litlu draugarnir elska þennan ruglaða leik og drífa sig af stað. En það þarf að sýna aðgát! Margt óvænt 

gerist í gömlu rústunum. Draugarnir mæta stöðugt rúllandi hindrunum – plonk og einhver draugurinn  

rúllar aftur niður... svo haldið rónni og finnið bestu leiðina! Með smá heppni og kænsku kemst einn 

draugurinn á toppinn og er krýndur sigurvegari draugakapphlaupsins! 

 

Innihald 

1 leikborð 

4 brjóstvirki 

2 kastalaveggir 

1 teningur 

4 draugapeð 

3 boltar 

1 turn 

4 stigar 

1 lokareitur 

1 leikreglur 

 

Fyrir fyrsta leik 

Fyrst þarf að losa sundur alla hluta kastalans og leikborðsins. 

1. Brautin með lokareitnum er fest neðan á turninn. 

2. Síðan eru brjóstvirkin 4 sett í raufarnar á turninum. Gætið þess að setja brjóstvirkið með 

inngangsdyrunum á hliðina þar sem lokareiturinn er. 

Mikilvægt: Hægt er að geyma turninn fullsamsettan í kasanum, tilbúinn í næsta leik. 

 

Fyrir hvern leik 

A Brautin með lokareitnum er fest neðan á turninn. 

B Brjóstvirkin eru sett í raufarnar á turninum. Gætið þess að setja brjóstvirkið með inngangsdyrunum á 

hliðina þar sem lokareiturinn er. 



C Festið stigana 4 við kastalaveggina. 

D Setjið turninn í kastalann. 

 

Mikilvægt: Gætið þess að efsti stiginn liggi að lokareitnum við inngangsdyrnar. 

Kastalinn er tilbúinn. 

 

Markmið leiksins 

Markmið leiksins er að vera fyrsti draugurinn sem kemst á lokareitinn við kastalainnganginn. 

 

Gangur leiksins 

Spilað er réttsælis. Þegar þú átt leik, kastar þú teningnum. 

Færðu upp 1, 2 eða 3 án örvar? 

Þú færir drauginn þinn upp um jafn marga reiti og útkoma teningsins sýnir. 

Færðu upp 1 eða 2 eð ör? 

Fyrst færir þú drauginn þinn upp um jafnmarga reiti og útkoma teningsins sýnir og síðan snýrðu turninum 

um 1 stöðu réttsælis.  

Gætið að, nú fara boltarnir að rúlla! 

 

Fékkstu upp draugatákn? 

Þú færir draug annars leikmanns upp um 1 reit. 

 

Það eru tvær leiðir til að fara upp hvern stiga. 

Öruggu leiðina meðfram kastalaveggnum eða hættulegu ytri leiðina. Svo lengi sem draugurinn þinn er á 

öruggu leiðinni í stiganum, er ekki hægt að rúlla honum fram af brúninni. 

Ef draugurinn þinn er á reit á hættulegu ytri leiðinni, er mikil hætta á því að draugurinn þinn detti út af 

næst þegar turninum er snúið. Á hinn bóginn, eru færri reitir á hættulegu ytri leiðinni til að komast að 

toppnum. 

 

Stigarnir 



Í hvert sinn sem þú mátt færa drauginn þinn, verður þú að telja hvert þrep í stiganum. Það þýðir að þú 

telur líka með fúna þrepið og þrep sem draugur annars leikmanns stendur á. 

Mikilvægt: Þú lendir á þrepi þar sem annar leikmaður er! 

Ef útkoman á teningnum færir þig á reit þar sem draugur annars leikmanns stendur, getur þú hoppað yfir 

hann og sett drauginn þinn á næsta lausa reit. 

 

Fúna þrepið 

Ef þú lendir á fúnu þrepi, getur þú því miður ekki stigið á það. Draugurinn rennur eftir rauðu línunni á 

reitinn á ytri leiðinni. 

Ef þar er annar draugur fyrir, setur þú drauginn þinn á næsta lausa þrep við kastalavegginn eða á reit á 

ytri leiðinni. 

Undantekning: Ef þetta gerist í neðsta stigaganginum, setur þú drauginn þinn aftur á byrjunarreitinn 

framan við fyrsta þrepið. 

Mikilvægt: Þú þarft aðeins að fara yfir á ytri leiðina ef þú lendir beint á fúna þrepinu, annar ferðu yfir 

fúna þrepið eins og venjulegt þrep. 

 

Hornreitur með stjörnu 

Þegar þú kemst á hornreit með stjörnu, getur þú ákveðið hvort þú vilt færa drauginn þinn eftir öruggu 

leiðinni meðfram kastalaveggnum eða eftir reitunum á hættulegu ytri leiðinni. En gættu þín, boltarnir 

rúlla í áttina að þér þegar líður á leikinn! 

 

Verður að snúa turninum? 

Í hvert sinn sem þú færð upp örvartákn, verður að snúa turninum um eina stöðu (smell). Þá opnast allir 

fjórir útgangarnir og allt að 3 boltar geta rúllað út úr turninum. Ef bolti hittir einhvern drauginn, dettur 

hann í holu á leikborðinu. Draugurinn er fastur þar þangað til næsti leikmaður leikur. 

 

Viltu koma draugnum þínum aftur í kapphlaupið? 

Ef þú átt leik og draugurinn þinn er enn í holunni, kastar þú teningnum eins og venjulega. Þá getur þú 

fært drauginn aftur. Draugurinn þinn byrjar á hornreitinum með stjörnunni fyrir ofan holuna sem hann 

datt í. Hornreiturinn með stjörnunni er fyrsta þrepið! 

Ef þegar er dragur á hornreitnum með stjörnunni máttu færa drauginn þinn á næsta lausa reit. 

Hornreiturinn er samt talinn með. 

Mikilvægt: Þegar holtar hafa rúllað úr turninum, eru þeir strax settir þangað aftur svo alltaf séu 3 boltar í 

turninum. (Bara draugarnir lenda í holunum). 



 

Leikslok 

Ekki þarf að lenda nákvæmlega á síðasta reit. Aukaskref eru hunsuð. Þó sigurvegarinn sé ljós, er enn 

hægtað spila um annað og þriðja sæti. 

 

Mikilvægt: 

Ef boltinn ýtir draugnum ekki alveg út af og hann liggur á hættulegu ytri leiðinni, telst hann samt sem 

fallinn. Hann er settur í rétta holu. 

Ef draugur hoppar upp úr holu og á leikborðið eða jafnvel úr kassanum, er hann einfaldlega settur aftur í 

rétta holu. 

Síðasti reiturinn á undan skotmarkinu er óöruggur reitur. Það þýðir að bolti getur fellt drauginn þinn þar 

eins og á reitunum tveimur á ytri leiðinni. 

Ef þú færð upp draugatákn, máttu færa draug annars leikmanns, ekki aðeins upp heldur út á ytri leiðina. 

Hins vegar máttu bara gera það ef draugur hins leikmannsins stendur á hornreit eða á fúnu þrepu. Svo 

fylgstu með! 

 

 

 


