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Inhalt

@ 1 Spielplan
(2) 34 Gangeplattchen
(3) 24 Gemilde-Karten
(4) 24 Hugenay-Karten
(5) 1 Kartenhalter (Buch)
@ 4 Spielfiguren mit Aufstellern
(7) 4 Spielertableaus
12 Fahigkeiten-Plattchen:
4x Schieben
4x Drehen
4x Basis-Fahigkeiten:
1x Tauschen,
1x Durchqueren,
1x Ausbrechen,
1x Teleportieren

Vor dem ersten Spiel:

Lost die Gangeplattchen, Spielfiguren und alle Karten
vorsichtig aus den Stanztafeln.

Stellt die Spielfiguren in die Aufsteller. Baut das Buch
wie auf der Stanztafel abgebildet zusammen.



Vorbereitung

1. Legt den Spielplan @ vor euch aus.
Mischt die 34 Gangeplattchen @ und
legt sie offen auf die freien Felder des

Spielplans, so dass ein zufalliges Labyrinth

entsteht. 1 Gangeplattchen bleibt iibrig.
Es wird zum Verschieben der Labyrinth-
gange benutzt und offen neben den Spiel-
plan gelegt.

2. Mischt die 24 Gemalde-Karten @ und
legt sie als verdeckten Nachziehstapel
mit der Gemalde-Seite nach unten neben

den Spielplan.

3. Mischt auch die 24 Hugenay-Karten @

und legt sie verdeckt auf die rechte Seite
des Kartenhalters (Buch) (5).

4. Wahlt nun alle je 1 Spielfigur @ und das

passende Spielertableau @

Legt das iiberzahlige Material zuriick in
die Schachtel. Stellt eure Spielfigur auf
das gleichfarbige Startfeld in eine der
Spielplanecken und legt die Spieler-
tableaus vor euch ab.

5. AnschlieBend erhaltet ihr je 2 Fahig-
keiten-Pléttchen (8):
1x Schieben und 1x Drehen. Legt diese
offen neben eure Spielertableaus ab.

Die 4 Basis-Fahigkeiten (Tauschen,
Durchqueren, Ausbrechen und Tele-
portieren) benatigt ihr nur fiir das Basis-
und Expertenspiel.

Wenn ihr zunéchst das Einfiihrungsspiel
spielt, legt sie zuriick in die Schachtel.

6. Nun erhaltet ihr alle je 2 Gemalde-Karten
vom Nachziehstapel (3). Legt diese sicht-
bar (also mit der Gemalde-Seite nach oben)
auf die dafiir vorgesehenen Platze (9)
eurer Spielertableaus @

7. Entscheidet, wer anfangt. Wenn du
beginnst, erhdltst du das Buch @ und
stellst es vor dir ab.



Liel des Spiels

Victor Hugenay hat die Cover-Gemalde der drei ??? gestohlen. Schliipft in die
Rollen von Justus, Peter und Bob und unterstiitzt sie als vierter Detektiv.
Als Team miisst ihr die Gemalde in Rocky Beach mit euren Fahigkeiten
schnellstmdglich wieder finden. Arbeitet zusammen und sammelt alle

24 Gemalde ein, bevor Victor Hugenay mit ihnen verschwinden kann.

Beginnt jede Runde, indem ihr im Buch eine weitere Seite aufdeckt. Diese
erzahlt euch, was Victor Hugenay als nachstes gegen euch im Schilde
fiihrt. Er will verhindern, dass ihr die Gemalde bekommt und wird ver-
suchen, euch zu verlangsamen, indem er Gange verschiebt und blockiert,
Gemalde erneut versteckt und euch im Labyrinth hin und her teleportiert.

Schafft ihr es, alle Gemalde einzusammeln und am Ende sogar noch
das Poster von Aiga Rasch zu retten, bevor es im Buch keine Seite mehr
umzublattern gibt? Denn sonst sind die Cover-Gemalde fiir immer
verloren!

Diese Regeln erkldren euch das Einfiihrungsspiel.
Wenn ihr euch bereit fiir eine groBere Herausforderung fiihlt, lest zusétzlich
die Regeln am Ende, die euch das Basis- oder Expertenspiel erklaren.

Die Gemalde
Das Gespensterschloss  Die fliisternde Mumie Der Fluch des Rubins Der seltsame Wecker  Der sprechende Totenkopf Der lachende Schatten Die schwarze Katze Der Super-Papagei
Der unheimliche Drache Die Geisterinsel Der rasende Lowe Die singende Schlange  Die rétselhaften Bilder Der Phantomsee Der tanzende Teufel Die Silbermine
Das Aztekenschwert Die silberne Spinne Der magische Kreis Der Automarder Labyrinth der Gotter  Zwillinge der Finsternis  Die Spur des Spielers ~ Manuskript des Satans

Ablauf

Wenn du das Buch vor dir hast, bist du am Zug. AnschlieBend spielt ihr reihum im Uhrzeigersinn und gebt dafiir auch das Buch weiter.
Jeder Zug besteht aus den 3 folgenden Aktionen:

1. Lies im Buch 2. Benutze Fahigkeiten-Plattchen 3. Beende deinen Zug

Blattere die nachste Seite im Buch von und bewege deine Spielfigur Wenn du in deinem Zug einen oder beide

rechts nach links um. So findet ihr heraus, Verwende deine Fahigkeiten-Plattchen und Gemalde erreicht hast, ziehe entsprechend

was Victor Hugenay unternimmt, um eure bewege dich durch das Labyrinth. So kannst  neue Gemalde-Karten vom Nachziehstapel.

Plane zu durchkreuzen. du die Gemalde erreichen, die durch die Drehe deine verwendeten Fahigkeiten-
offenliegenden Gemalde-Karten auf deinem  Plattchen zuriick auf die Vorderseite.
Spielertableau vorgegeben sind. Gib dann das Buch im Uhrzeigersinn eine

Position weiter.




1. Lies im Buch

Zu Beginn deines Zuges wird Victor Hugenay versuchen, deine Plane zu durchkreuzen. Drehe die ndchste verdeckt liegende Hugenay-Karte
um und lege sie offen auf die linke Seite des Buchs, so als ob du eine Seite umblattern wiirdest.
Befolge dann die Anweisungen auf dieser Karte.

‘J/\\ Drehe das neben dem

v 9 \ Spielplan liegende Génge- |

’ | plattchen um, so dass

" seine Riickseite zu sehen ist.
Schiebe dieses dann an der

angezeigten Position in das Labyrinth ein. Schiebe es

so weit ein, bis auf der anderen Seite des Labyrinths

ein anderes Gangeplattchen herausfallt. Lege das

herausgefallene Gangeplattchen neben den Spiel-

plan. Es kann nun fiir weitere Schiebe-Aktionen

genutzt werden.

Wenn das durch Victor Hugenay herausfallende Géange-

plattchen ein umgedrehtes Gangeplattchen ist, wird es

zuriick auf seine Vorderseite gedreht und offen neben

den Spielplan gelegt.

Wenn durch Victor Hugenay ein Gangeplattchen heraus-

geschoben wird, auf dem eine Spielfigur steht, wird diese

Spielfigur auf ihr jeweiliges Startfeld zuriickgestellt.
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Beispiel: Schiebe das Gangeplattchen mit der Riickseite nach oben in
die markierte Pfeilreihe zwischen der blauen und der roten Startposition.

Sucht die beiden Gangeplattchen

mit den abgebildeten Gemalden

und Kreidezeichnungen.

Liegen sie im Labyrinth, dann J J
dreht sie um, so dass ihre Riick- ~ \

\
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\ seite zu sehen ist. Belasst sie
jedoch an ihrer Position. Falls ein
Plattchen schon umgedreht ist,

bleibt es umgedreht liegen.
Wenn durch Victor Hugenay ein ;

Gingeplattchen umgedreht wird, n 3
auf dem eine Spielfigur steht, Vorher
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gestellt.

\ " wird diese Spielfigur auf ihr farb- ﬁ . \\
""" lich passendes Startfeld zuriick- B RS
|

Stellt die beiden auf der

\‘\ Hugenay-Karte angezeigten
. := | Spielfiguren auf das gleiche, —
d \ angezeigte Startfeld. / - >

/‘ Ignoriert Spielfiguren, die

nicht im Spiel sind.

i Vorher




2. Benutze Fahigkeiten-Plattchen
und bewege deine Spielfigur

Nun ist es an der Zeit, dass du deine Fahigkeiten einsetzt.
Beeinflusse das Labyrinth und bewege deine Spielfigur so
durch die Gange, dass du ein oder beide Gemalde deines

Spielertableaus einsammeln kannst.

Wahrend deines Zugs kannst du folgende Aktionen
jeweils 1x und in beliebiger Reihenfolge ausfiihren:

+ Benutze deine Fahigkeit ,Schieben”
+ Benutze deine Fahigkeit ,Drehen”
+ Bewege deine Spielfigur

Benutze deine Fahigkeit ,,Schieben”

Bevor oder nachdem du deine Spielfigur

bewegst, kannst du einmalig die Fahigkeit
Schieben anwenden:
Am Spielplanrand befinden sich 12 Pfeile. Sie markieren
die Reihen, in welche du das freie, neben dem Spielplan
liegende Gangeplattchen mit der Vorderseite nach oben
einschieben kannst. Hast du dich fiir eine Reihe ent-
schieden, schiebst du das Gangeplattchen soweit ein,
dass auf der gegeniiberliegenden Seite wieder ein
Gangeplattchen herausgeschoben wird.
Nachdem du die Fahigkeit Schieben angewendet hast,
drehe dein entsprechendes Plattchen um. Du kannst
diese Fahigkeit fiir diesen Zug nun nicht mehr nutzen.

Achtung! Du kannst die Fahigkeit Schieben nicht benutzen,
um ein umgedrehtes Gangepléattchen aus dem Labyrinth
zu schieben!

Wird beim Verschieben deine eigene oder eine andere
Spielfigur aus dem Labyrinth herausgeschoben?

Dann stelle sie sofort auf der gegeniiberliegenden Seite
auf das neu eingeschobene Gangeplattchen.

Diese Bewegung gilt nicht als Zug fiir die versetzte
Spielfigur.

Benutze deine Fahigkeit ,,Drehen®

Bevor oder nachdem du deine Spielfigur
bewegst, kannst du einmalig deine Fahig-
keit Drehen anwenden: Andere dafiir bei
einem beliebigen Gangeplattchen im Labyrinth die
Ausrichtung. Nimm das Gangeplattchen dazu aus dem
Labyrinth heraus, drehe es beliebig und lege es am
gleichen Platz zuriick ins Labyrinth. Wenn auf dem
Gangeplattchen eine Spielfigur steht, bleibt diese auf
dem Gangeplattchen stehen.

Nachdem du deine Fahigkeit Drehen angewendet hast,
drehe dein entsprechendes Plattchen um. Du kannst die
Fahigkeit Drehen in diesem Zug nicht mehr nutzen.

—

Nachher




Bewege deine Spielfigur

Du darfst deine Spielfigur einmal auf ein Feld ziehen, das du durch
einen ununterbrochenen Gang im Labyrinth erreichen kannst. Dies
gilt auch, wenn dort bereits eine andere Spielfigur steht. Du darfst so
weit ziehen, wie du mochtest und dabei auch an anderen Spielfiguren

vorbeiziehen. Du kannst auch stehen bleiben.

Achtung! Umgedrehte Gédngeplattchen blockieren deinen Weg,
du kannst nicht durch sie hindurchziehen!

Ein Gemalde einsammeln

Um ein Gemalde einzusammeln, musst du dich durch die Gange
des Labyrinths bewegen und auf einem Gangeplattchen stehen
bleiben, das eines deiner ausliegenden Gemalde zeigt.

Du kannst keine Gemalde im Vorbeiziehen einsammeln und auf
einem anderen Gangeplattchen zum Stehen kommen.

Wenn es dir gelingt, auf einem zu deinen ausliegenden Gemalde-
Karten passenden Gemalde zum Stehen zu kommen, hast du es
eingesammelt. Fiihre nun folgende Schritte aus:

« Lege die passende Gemalde-Karte von deinem Spielertableau
mit der Riickseite nach oben neben dem Spielplan ab. Mit der Zeit
entsteht so das Bild eines Poster-Gemaldes von Aiga Rasch.

— Dann —

« erhaltst du eine Bonushewegung. Du kannst nun versuchen,
deine Spielfigur ein weiteres Mal entsprechend der Regeln durch
die Gange zu ziehen und ein weiteres Gemalde einzusammeln
oder dich geschickt zu positionieren.

Wenn du eine oder beide deiner Fahigkeiten noch nicht benutzt hast, kannst du diese vor oder nach deiner Bonushewegung nutzen.
(Vielleicht kannst du mit deinen ungenutzten Fahigkeiten auch noch jemand anderem helfen?)

Keine Gemalde mehr auf deiner Spielertafel?

Gegen Ende des Spiels, wenn der Nachziehstapel an Gemalde-Karten leer geworden ist und du somit keine Gemalde-Karten mehr auf deiner
Spielertafel liegen hast, kannst du in deinem Zug auch den anderen helfen und deren Gemalde einsammeln.

Ein zweites Gemalde einsammeln

Wenn du eine Bonusbewegung erhalten hast, kannst du damit versuchen,
das zweite Gemalde von deinem Spielertableau einzusammeln.
Gelingt dir das, hast du beide Gemalde in einem Zug gefunden!

Achtung! Nachdem du dadurch dein zweites Gemélde eingesammelt hast,
erhaltst du keine weitere Bonusbewegung!

i
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Beispiel: Ein zweites Gemalde einsammeln Du benutzt deine Bewegung, um zur ,silbernen Dadurch ist es dir moglich, auch ,Die singende

Die beiden Gemalde auf deiner Spielertafel sind Spinne* zu gehen und diese einzusammeln @. Schlange” zu erreichen und damit das zweite

,Die silberne Spinne” und ,Die singende Schlange”.  Da du dein erstes Gemalde in diesem Zug ein- Gemiilde in diesem Zug einzusammeln @).

Du benutzt deine Fahigkeit Drehen @), um einen gesammelt hast, erhéltst du eine Bonusbewegung.  Du erhéltst dadurch keine weitere Bonusbewegung
Weg zur ,silbernen Spinne” zu erméaglichen. Vor deiner Bonushewegung nutzt du deine Fahig- mehr. Du hast deine beiden Fahigkeiten benutzt

keit Schieben @), um das Labyrinth zu veréndern. und dein Zug endet nun.




Umgedreht liegende Gangeplattchen
zuriickdrehen

Du kannst deine Spielfigur nicht durch umgedreht
liegende Gangeplattchen ziehen. Du kannst aber auf
ein umgedreht liegendes Gangeplattchen ziehen.
Dafiir muss ein offener Weg zu diesem umgedrehten
Gangeplattchen fiihren und deine Spielfigur auf dem
umgedrehten Gangeplattchen zum Stehen kommen.

Tust du das, kannst du das Gangepldttchen wieder
zuriick auf seine Vorderseite drehen! Nimm das Gange-
plattchen dazu aus dem Labyrinth heraus, drehe es in
beliebiger Ausrichtung auf die Vorderseite und lege

es am gleichen Platz zuriick ins Labyrinth. Stelle deine
Spielfigur anschlieRend wieder auf das nun offenliegende
Gangeplattchen zuriick. Das wieder eingelegte Gange-
plattchen muss keine Verbindung zu dem vorher von dir
benutzten Weg bilden.

Du kannst deine Spielfigur bei deiner nachsten Bewegung
wie gewohnt vom Gangeplattchen wegbewegen.

Nachsehen verboten!

Ihr diirft euch die umgedrehten Gangeplattchen nicht ansehen, ohne sie durch einen Zug umzudrehen.

Merkt euch also am besten, wo welches Gemalde liegt.

3. Beende deinen Zug

Am Ende deines Zugs machst du Folgendes:

+ Hast du Gemalde gefunden? Dann ziehe nun ent-
sprechend neue Gemalde vom Nachziehstapel nach.
Wenn dieser leer ist, liberspringe diese Aktion.

+ Hast du Fahigkeiten benutzt? Dann drehe nun
alle benutzten Fahigkeiten-Plattchen zuriick auf
ihre Vorderseite, damit du sie in deinem nachsten
Zug wieder zur Verfiigung hast.

+ Gib dann das Buch im Uhrzeigersinn weiter. Nun
startet diese Person ihren Zug.

Spielende

Ihr gewinnt gemeinsam, wenn es euch gelingt, alle

24 Gemalde einzusammeln, bevor es im Buch keine
Seite mehr zum Umblattern gibt.

Die Riickseiten der 24 Gemalde-Karten ergeben zu-
sammen das Poster von Aiga Rasch.

Ihr verliert gemeinsam, wenn es keine Seite mehr zum
Umblattern gibt, bevor ihr alle Gemalde eingesammelt
habt und das Poster somit noch nicht vollstandig ist.
Victor Hugenay konnte dieses Mal leider mit den
Gemalden und dem Poster entkommen.

Vorher Nachher

Victor Hugenay wird oft Gangeplattchen mit Gemalden umdrehen. Daher kann es
notig sein, dass ihr euch auf diese Plattchen bewegt, um sie umzudrehen, bevor
ihr das Gemalde einsammeln konnt. Wenn es dir gelingt, durch Umdrehen ein
Gemalde wieder offenzulegen, das auf deinem Spielertableau zu sehen ist, hast du
das Gemalde eingesammelt. Lege deine passende Gemalde-Karte wie gewohnt ab.

Beachte: Du erhiltst eine Bonusbewegung, wenn du das erste Gemalde in deinem
Zug einsammelst, nicht aber, wenn es das zweite Gemalde in deinem Zug ist.

Zur Erinnerung

+ Du musst deine Fahigkeiten nicht nutzen. Wenn du noch Fahig-
keiten iibrig hast, kannst du sie jedoch verwenden, um den anderen
zu helfen. Allerdings darfst du sie nur in deinem eigenen Zug verwenden.

+ Du kannst deine Fahigkeiten nur einmal pro Zug verwenden.
Du kannst sie allerdings vor oder nach deiner Bewegung durch das
Labyrinth anwenden.

+ Du darfst mit deiner Fahigkeit Schieben niemals ein umgedrehtes
Gangeplattchen aus dem Labyrinth schieben.

+ Du darfst deine Fahigkeit Schieben verwenden, um jede Reihe zu
verschieben. Auch um ein vorheriges Verschieben (auB8er von Victor
Hugenay) riickgangig zu machen.

+ Wenn du das erste Gemalde in deinem Zug einsammelst, erhaltst du
eine Bonushewegung. Wenn du das zweite Gemalde in deinem Zug
einsammelst, erhaltst du keine Bonusbewegung mehr. Du kannst daher
maximal 2 Gemalde pro Zug einsammeln.

« lhr gewinnt das Spiel direkt, wenn ihr das letzte Gemalde eingesammelt
und damit das Poster zusammengesetzt habt. lhr miisst nicht zuriick
auf eure Startfelder ziehen.



A <
Basisspiel ™

Das Basisspiel funktioniert genauso wie das Einfiihrungsspiel. Es gibt allerdings 4 neue Fahigkeiten fiir euch zur Auswahl.

Wahrend des Spielaufbaus bekommt ihr alle wie gewohnt 1x die Fahigkeit Schieben. Nehmt dann 1x Drehen sowie die
4 Basis-Fahigkeiten (1x Tauschen, 1x Durchqueren, 1x Teleportieren und 1x Ausbrechen).

Legt die 3 verbleibenden Drehen-Plattchen zuriick in die Schachtel. Gebt jedem von euch eines der 5 Pldttchen.
Entweder sucht ihr sie euch aus oder zieht sie zufallig. Legt alle nicht verwendeten Plattchen zuriick in die Schachtel.

Ihr wisst bereits, wie die Fahigkeiten Drehen und Schieben funktionieren. Die anderen Fahigkeiten werden hier erklart:

Tauschen

Bevor oder nachdem du deine Spielfigur bewegst,

kannst du einmalig die Fahigkeit Tauschen anwenden.

Tausche dafiir die Position von zwei orthogonal ‘ L
benachbart (nicht diagonal) angrenzenden Gangepléattchen. / |
Sie konnen auch umgedreht sein. Du darfst die Gangeplattchen 1 J
dabei weder drehen noch offenlegen. Spielfiguren, die sich auf =
ihnen befinden, bewegen sich mit den getauschten Plattchen.

Vorher Nachher

® Durchqueren
C‘TD Wenn du die Fahigkeit Durchqueren anwendest, kannst K_\
du mit deiner Spielfigur einmalig ein umgedrehtes
Gangeplattchen zu einem offenen, angrenzenden Gang T \J ’
4

hin durchqueren. Es wird nicht auf seine Vorderseite i
zuriickgedreht.

Teleportieren
Wenn du die Fahigkeit Teleportieren anwendest und du

irgendein Startfeld erreichst, kannst du dich von dort
einmalig zu einem anderen Startfeld (deines oder ein
43

anderes) teleportieren und von dort deine Bewegung K s
fortsetzen. \ ',"
Ausbrechen

Wenn du die Fahigkeit Ausbrechen anwendest, kannst
du das Labyrinth einmalig iber einen offenen Gang,
der zum Rand des Spielplans fiihrt, verlassen und
iiber einen beliebigen anderen offenen Gang am Spielplanrand
wieder betreten. Dort kannst du deine Bewegung wie gewohnt
fortsetzen. Du darfst deine Bewegung nicht auferhalb des
Spielplans beenden. Du kannst das Labyrinth auch iiber ein
umgedrehtes Gangeplattchen wieder betreten. Du drehst dieses
dann auf die Vorderseite und beendest dort deine Bewegung.

Expertenspiel

Das Expertenspiel folgt den Regeln des Basisspiels. Allerdings musst du deine Gemalde in der Reihenfolge, von links nach rechts,
so wie sie auf deinem Spielertableau liegen, einsammeln. Nachdem du das linke Gemalde eingesammelt hast, schiebe das rechte
Gemalde auf den freigewordenen, linken Platz deines Spielertableaus.

Ziehe am Ende deines Zuges ein neues Gemalde nach dem anderen nach und lege sie von links nach rechts auf die Platze deines
Spielertableaus. Wenn du keine Gemalde mehr auf deinem Spielertableau hast, kannst du weiterhin helfen, die Gemalde der
anderen einzusammeln. Allerdings immer nur das Gemalde, das auf den Spielertableaus links liegt.
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