Maskenball auf SchloB Gruselstein

Die Géaste amiisieren sich kodniglich. Da, die Turmuhr schidgt
zwolf Mal. Mittermnacht! Plotzlich &ffnet sich knarrend die Keller-
tir. Hugo, das SchioBgespenst, erscheint. GroBer Schrecken
und wildes Durcheinander bei den Gasten, die auf der Galerie
flanieren. Alle versuchen, sich so schnell wie méglich vor ihm in
Sicherheit zu bringen. Wen Hugo dennoch erwischt, wird von
ihm fUr einige Zeit im Keller eingeschlossen. Zum Gilick kom-
men aber alle am SchiuB mit dem Schrecken daven . . .
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Ein lustiges Gespenster-Wlrfelspiel
fur 2 - 8 Spieler ab 8 Jahren

Inhalt: 1 Spielplan, 30 Spielfiguren (je 6 in Blau und Rat, 5 in
Tlirkis, 4 in Gelb, 3 in Schwarz, je 2 in Lila, WeiB und Griin),
1 Gespenst, 1 Gespensterwliriel, 1 Anleitung




Ziel des Spiels

Die Spieler versuchen, sich nicht von Hugo, dem Gespens!,
fangen zu lassen und keine Grusel-Punkte zu erhalten. Gewin-
ner des Spiels ist, wer nach drei Spielrunden die wenigsten
Grusél-Punkte erhalten hat.

Vorbereitung

Der Spielplan wird in die Mitte des Tischs gelegt und Hugo, das
Gespenst, auf das unterste Treppenfeld vor den Weinkeller ge-
stellt.

Die Spieler wéhlen sich ihre Spielfiguren aus.

Bei zwei Spielern erhalt jeder 6 Spielfigurenin Rot
oder Blau. e
Bei drei Spielern erhalt jeder 5 Spielfiguren in Rot,
Blau oder Tiirkis.

Bei vier Spielern erhdlt jeder 4 Spielfiguren in Rot,
Blau, Tiarkis oder Gelb.

Bei fiinf Spielern erhélt jeder 3 Spielfiguren in Rot,
Blau, Tarkis, Gelb oder S¢hwarz.

Bei 6 bis 8 Spielern erhdlt jeder 2 Spielfiguren.

Jetzt werden noch Papier und Bleistift zurechtgelegt, und der
Spal kann beginnen!

Spieiregel

Ein Spiel besteht aus drei Spielrunden.
Die Spieler kdnnen sich zu Beginn auch darauf einigen, so viele
Spielrunden zu spielen, wie Mitspieler beteiligt sind.

Aufstellen der Spielﬁgurén

Zuerst werden die Spielfiguren auf den Feldern der Galerie aul-
gestellt.

* Der muligsle Spisler beginnt und setzt eine seiner Spielfiguren

auf ein beliebiges freies Feld. Danach stellt der ndchste Spieler.
eine seiner Spielfiguren auf ein freies Feld und so der Reihe
nach weiter, bis alle Spielfiguren aufgestellt sind. Auf die Keller-
lreppe durfen kelne Slplemg‘yren gfzsteilt werden.

Beim Au_fs‘lellen darf auf jedem' Feld nur eine Spielfigur
stehen.



Wiirfeln und Ziehen

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.

Der mutigste Spieler beginnt: Er wiirfelt und zieht mit einer sei-

ner Spielfiguren um die entsprechende Augenzahl vorwérts. Es
“wird immer nur rechtsherum gezogen, nie nach links.

Danach ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Wahrend des Spiels diirfen mehrere Figuren auf einem
Feld stehen.

Das Gespenst

Wirfelt ein Spieler das Gespenst, muB er Hugo 3 Felder vor-
riicken. Er darf nicht auch noch eine eigene Spielfigur ziehen.
Auf der Treppe z&hlt jeder Absatz als ein Feld.

Auch Hugo, das Gespenst, darf auf der Galerie nur rechlts-
herum laufen.

R A 1400

Bei 5 — 8 Mitspielern wird Hugo nurum 2 Felder vorwértsge-
zogen.
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Verstecke aufsuchen

Erst, wenn das Gespenst die Treppe hinaufgestiegen ist
und in die Galerie einschwebt, diirfen die Spielfiguren ver-
suchen, sich in den Zimmern vor dem Gespenst in Sicher-
heit zu bringen.

Nur die Zimmer mit get‘jrfnelen Tiren kénnen als Versteck be-
nulzt werden. In jedem Zimmer darf sich nur eine Spielfigur
versiecken!

Die Figuren miissen nicht mit genauer Punktzahl in die Zimmer
ziehen (Ausnahme: Jagdzimmer und Spielzimmer). Uber-
schussige Wirfelpunkte verfallen, sie dirfen nicht fir eine
zweile Figur verwendet werden.

Auch der Schritt von der Galerie in ein Zimmer koslet einen
Punkt. Sowie sich eine Figur in ein Zimmer retten konnte, ist sie
vor dem Gespenst sicher, Die Figur darf das Zimmer in die-
ser Spielrunde nicht mehr verlassen.

Bibliothek und Waschekammer

In der Bibliothek und-in der dunklen Waschekammer hat sich je
ein klelnes Gespenst versteckt. In diesen beiden Zimmern darf
sich auch je éine Figur verstecken - die kleinen Gespenster
verraten nichts! Bei der Abrechnung am Ende einer Spielrunde
(s. Abrechnung Seite 11) erhélt die dort versteckte Figur aber
einen Grusel-Punkt.



Jagdzimmer und Spielzimmer

Wer sich in diesen beiden Zimmern versteckt, hat viel Glick ge-
habt:

Bei der Abrechnung erhdlt die Figur drei Pluspunkte gulge-
schrieben.

Aber es ist gar nicht so einfach, sich in diese Zimmer zu retten:
Eine Spielfigur darf nur mit genauer Wiirfelzahl diese Zim-
mer betreten.

Das Fangen

Hugo, das Gespenst, lauft auf der Galerie hinter den Spielfigu-
ren her und versucht, sie zu fangen. Jede Figur, die Hugo iiber-
holl oder auf deren Feld er landet, wird fiir den Rest dieser
Spielrunde gefangengenommen. Sie wird auf den untersten
noch freien Treppenabsatz gestellt.

Beispiel: Wer das Pech hal, als erster gefangengenommen zu
werden, kommt also auf das Treppenfeld -10, der nachste auf

_ das Feld -9, usw.

 Stehen mehrere Spielfiguren bei ihrer Gefangennahme auf

dem gleichen Feld, kommen sie. auch zusammen auf den glei-
chen Treppenabsalz.

. Sind alle Tre;:penabsatze bésetzt werden alle weiteren Ge-

[angenen in den’ Weinkeller: gesteckt Da es sich dort.ange-
nehmer leben [4Bt als auf der zugigen Kellertreppe, bekommen
die dort versammelten Spielfiguren bei der Abrechnung nur
2 Grusel- Punkte .



Zugmég!ichkeiten der Spielfiguren

Wenn man noch Spielfiguren auf der Galkrie hal, muB man
auch mit ihnen ziehen. Es darf nicht freiwillig ausgeselzt wer-
den,

Ausnahme: Hat ein Spieler nur noch eine Spielligur, daif er sie
auch stehenlassen und den Wirfelwurf verfallen lassen. Das
kann von Vorleil sein, wenn die Figur nahe vor einem leeren
Zimmer steht und sonst daran vorbeigezogen werden miifle.

Ist ein Spieler an der Reihe, der keine Spielfigur mehr auf der
Galerie hat, wiirfelt er trotzdem. Wenn er das Gespenst wiirfelt,
mubB er es vorwdérlsziehen. Gewdlrfelte Augen kénnen nicht ge-
nutzt werden.

Die Spielfiguren dirfen Hugo, das Gespenst, tiberholen. Ge-
fangengenommen wird eine Figur nur dann, wenn sie auf dem
‘gleichen Feld landet, auf dem das Gespenst steht bzw. wenn
das Gespenst die Figur tberholl.

Ende einer Spielrunde

Eine Spielrunde ist beendet, wenn keine Spielfigur mehr auf
der Galerie steht und nur noch Hugo einsam und allein dort
umhergeistert.

Stehen noch Spielfiguren auf der Galerie, fiir die aber kein Ver-
steck mehr frei ist, gelten sie ebenfalls als gefangen und
werden sofort in den Weinkeller geslelll. Auch dann ist die
Spielrunde beendel.

Die Abrechnung

Jetzt wird abgerechnet:

Ein Spieler erhéll fiir jede seiner Figu- -
ren, die gefangen auf der Treppe
steht, entsprechend viele Grusel-
Punkie.

Fur die Spielfigurenin
den Zimmern mit den
kleinen Gespenstern
(Waschekammer und
Bibliothek) wird je ein
Grusel-Punkt hinzu-
gerechnel.
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Fur die Gefangenen .
im Weinkeller gibt es
zwei Grusel-Punkte.

Fuir die Spielfiguren im Jagdzimmer
und im Spielzimmer bekommen die

+ belreffenden Spieler je drei Plus-

Punkte gutgeschrieben, d.h. sie wer-
den von den Grusel-Punkien abge-
zogen.



Die Grusel-Punkte werden auf einem Blalt Papier fur jeden
Spieler notiert — und auf geht's in die nachste Rundel!

Die ndachste Spielrunde

Zuerst miissen die Spielfiguren wieder neu aulgestelll werden
und zwar so:

Alle Figuren, die sich in Zimmern versleckt hatten, werden ge-
nau auf das Feld vor der entsprechenden Zimmerlir geselzt.

AnschlieBend werden die Gefangenen der Reihe nach wieder
auf die Galerie gestellt. Als Erster darf der Spieler, dessen Figur
auf dem Treppenabsatz ,—10" steht, diese auf ein beliebiges,
freies Feld auf der Galerie setzen. Danach kommt die Figur von
,—9“ auf die Galerie und so weiter, bis alle Figuren wieder auf
je einem Feld der Galerie stehen.

Stehen mehrere Gefangene auf einem Treppenabsalz, darf
zuerst der Spieler mit den meisten Grusel-Punklen seine Spiel-
figur auf die Galerie selzen.

Zum.SchluB wird Hugo, das Gespenst, wieder auf das Feld vor
dem Weinkeller gestellt, und schon geht’s los!

Der Spieler mit den meisten Grusel-Punkten beginnt mit dem
Wiirfeln, danach geht es wie gewohntim Uhrzeigersinn reihum
weiter.
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Felix ist der Gliickspilz nach 3 Spielrunden; er hat die
wenigsten Grusel-Punkte und ist der Gewinner.

Vera war bei Hugo besonders beliebt - sie hat die meisten
Grusel-Punkte und diesmal das schlechteste Ergebnis.

Ende des Spiels

Wer nach drei Spielrunden die wenigsten Grusel- F'unkle hat,
ist der Gewinner.
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