Roller Ghosts IS
Erud pid til i arlega draugakapphlaupid!

Litlu draugarnir elska pennan ruglada leik og drifa sig af stad. En pad parf ad syna adgat! Margt dvaent
gerist i gdmlu rdstunum. Draugarnir maeta stodugt rullandi hindrunum — plonk og einhver draugurinn
rallar aftur nidur... svo haldid rénni og finnid bestu leidinal Med sma heppni og kansku kemst einn
draugurinn a toppinn og er kryndur sigurvegari draugakapphlaupsins!

Innihald

1 leikbord

4 brjéstvirki

2 kastalaveggir
1 teningur

4 draugaped

3 boltar

1turn

4 stigar

1 lokareitur

1 leikreglur

Fyrir fyrsta leik
Fyrst parf ad losa sundur alla hluta kastalans og leikbordsins.
1. Brautin med lokareitnum er fest nedan a turninn.

2. Sidan eru brjdstvirkin 4 sett i raufarnar 4 turninum. Gzetid pess a0 setja brjéstvirkid med
inngangsdyrunum a hlidina par sem lokareiturinn er.

Mikilvaegt: Haegt er ad geyma turninn fullsamsettan i kasanum, tilbdinn i naesta leik.

Fyrir hvern leik
A Brautin med lokareitnum er fest nedan a turninn.

B Brjéstvirkin eru sett i raufarnar 4 turninum. Gaetid pess ad setja brjostvirkid med inngangsdyrunum a
hlidina par sem lokareiturinn er.



C Festid stigana 4 vid kastalaveggina.

D Setjid turninn i kastalann.

Mikilveegt: Gzetid pess ad efsti stiginn liggi ad lokareitnum vid inngangsdyrnar.

Kastalinn er tilbudinn.

Markmid leiksins

Markmid leiksins er ad vera fyrsti draugurinn sem kemst & lokareitinn vid kastalainnganginn.

Gangur leiksins

Spilad er réttseelis. begar pu att leik, kastar pu teningnum.

Feerdu upp 1, 2 eda 3 an 6rvar?

bu feerir drauginn pinn upp um jafn marga reiti og Utkoma teningsins synir.
Feerdu upp 1 eda 2 ed or?

Fyrst faerir pa drauginn pinn upp um jafnmarga reiti og Utkoma teningsins synir og sidan snyrdu turninum
um 1 stddu réttsaelis.

Gaetid ad, nu fara boltarnir ad rulla!

Fékkstu upp draugatakn?

pu feerir draug annars leikmanns upp um 1 reit.

bad eru tveer leidir til ad fara upp hvern stiga.

Oruggu leidina medfram kastalaveggnum eda hattulegu ytri leidina. Svo lengi sem draugurinn pinn er &
Oruggu leidinni i stiganum, er ekki haegt ad ralla honum fram af bruninni.

Ef draugurinn pinn er & reit & haettulegu ytri leidinni, er mikil haetta 4 pvi ad draugurinn pinn detti Ut af
naest pegar turninum er snuid. A hinn béginn, eru feerri reitir 4 haettulegu ytri leidinni til ad komast ad
toppnum.

Stigarnir



[ hvert sinn sem pu matt faera drauginn pinn, verdur pu ad telja hvert prep i stiganum. bad pydir ad pu
telur lika med funa prepid og prep sem draugur annars leikmanns stendur a.

Mikilvaegt: bu lendir & prepi par sem annar leikmadur er!

Ef Utkoman a teningnum fzerir pig 4 reit par sem draugur annars leikmanns stendur, getur pu hoppad yfir
hann og sett drauginn pinn @ naesta lausa reit.

Funa prepid

Ef pd lendir & funu prepi, getur pu pvi midur ekki stigid 4 pad. Draugurinn rennur eftir raudu linunni a
reitinn @ ytri leidinni.

Ef par er annar draugur fyrir, setur pu drauginn pinn 4@ naesta lausa prep vid kastalavegginn eda a reit 8
ytri leidinni.

Undantekning: Ef petta gerist i nedsta stigaganginum, setur pud drauginn pinn aftur a byrjunarreitinn

framan vid fyrsta prepid.

Mikilveegt: bu parft adeins ad fara yfir 4 ytri leidina ef pu lendir beint & funa prepinu, annar ferdu yfir
funa prepid eins og venjulegt prep.

Hornreitur med stjérnu

begar pu kemst 4 hornreit med stjornu, getur pu akvedid hvort pu vilt faera drauginn pinn eftir 6ruggu
leidinni medfram kastalaveggnum eda eftir reitunum a haettulegu ytri leidinni. En gaettu pin, boltarnir
ralla i dttina ad pér pegar lidur a leikinn!

Verdur ad snua turninum?

i hvert sinn sem pu feerd upp 6rvartakn, verdur ad snta turninum um eina stédu (smell). P4 opnast allir
fjérir utgangarnir og allt ad 3 boltar geta rullad ut dr turninum. Ef bolti hittir einhvern drauginn, dettur
hann i holu a leikbordinu. Draugurinn er fastur par pangad til naesti leikmadur leikur.

Viltu koma draugnum pinum aftur i kapphlaupid?

Ef pu att leik og draugurinn pinn er enn i holunni, kastar pu teningnum eins og venjulega. ba getur pu
feert drauginn aftur. Draugurinn pinn byrjar & hornreitinum med stjornunni fyrir ofan holuna sem hann
datt i. Hornreiturinn med stjornunni er fyrsta prepid!

Ef pegar er dragur 4 hornreitnum med stjérnunni mattu faera drauginn pinn a naesta lausa reit.
Hornreiturinn er samt talinn med.

Mikilveegt: begar holtar hafa rullad Ur turninum, eru peir strax settir pangad aftur svo alltaf séu 3 boltar i
turninum. (Bara draugarnir lenda i holunum).



Leikslok

Ekki parf ad lenda ndkveemlega & sidasta reit. Aukaskref eru hunsud. bé sigurvegarinn sé ljés, er enn
haegtad spila um annad og pridja szeti.

Mikilvaegt:

Ef boltinn ytir draugnum ekki alveg Ut af og hann liggur & haettulegu ytri leidinni, telst hann samt sem
fallinn. Hann er settur i rétta holu.

Ef draugur hoppar upp ur holu og a leikbordid eda jafnvel Ur kassanum, er hann einfaldlega settur aftur i
rétta holu.

Sidasti reiturinn a@ undan skotmarkinu er 66ruggur reitur. Pad pydir ad bolti getur fellt drauginn pinn par
eins og a reitunum tveimur a ytri leidinni.

Ef pu feerd upp draugatdkn, mattu feera draug annars leikmanns, ekki adeins upp heldur Gt 4 ytri leidina.
Hins vegar mattu bara gera pad ef draugur hins leikmannsins stendur & hornreit eda a funu prepu. Svo
fylgstu med!



