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Startfeld der Spieler:

Startfeld des Gespenstes:
die Schatzkammer

das Verlies

5 Gespensterkarten 45 Schliisselkarten

mit 5 verschiedenen ;
‘Wappen auf der Vorderseite 2 ; : Hiv. 4 _ s
o : e : : = U Ein roter,
' Schliissel 6ffnet
eine rote Tiir.

Ein blauer
Schliissel 6ffnet
eine blaue Tiir.

- [ AASY : G _ Toud Ein griiner
4 Spiel- L | Schliissel 6ffnet,

I I E‘ figuren e : eine griine Tiir.
_ und der FEREEEEAG P L __ _

Gespensterumhang




(Beistentunde ist ein Spiel, in dem standig die Rollen @ie anderen Spieler stellen ihre Spielfiguren in die
getauscht werden. Ein Spieler spielt zuerst das Gespenst Schatzkammer. Die 45 Schliisselkarten werden gemischt.
und versucht, einen der anderen Spieler zu fangen. ’ Jeder Spieler, auBer dem Gespenst, erhdlt 4 Karten. Die
Danach wechseln die Rollen und der gefangene Spieler . . ibrigen Karten werden, mit der Riickseite (Wappen)
wird zum Gespenst. nach oben, als Aufnahmestapel neben dem Spielplan

' bereitgelegt.

. Die Spieler halten ihre Karten so in der Hand, dass die
%u Beginn nimmt sich jeder Spieler eine Spielfigur. Mitspieler nicht erkennen kénnen, welche Farbe die

’ Schliissel auf der Vorderseite haben.

18978 iﬁat ein Spieler zu Beginn

Eer mutigste Spieler spielt als 174 4 Schliisselkarten der-
Erster das Gespenst. Er legt seiner Vi'a selben Farbe erhalten,
Spielfigur den Gespensterumhang |/ ;i tauscht er diese gegen

um und stellt sie in das Verlies. » | ¢ 4 neue Schliisselkarten |

Dann nimmt er die 5 Gespenster- | SN aus. =
karten auf die Hand. VA @ Spieler, der das

| Schloss als Erster

Es gewinnt der

durch eine der 3
§ Tiiren, die aus dem

Schloss heraus-

fithren, verlasst.




Spieler ihre Spielfiguren (2), und zum Schluss zieht das Gespenst (3).

Bz Bespenst legt seinen Zug fest

gu Beginn jeder Spielrunde entscheidet das Gespenst durch
welche Riume des Schlosses es spater ziehen mdchte.

Dies geschieht anhand der Gespensterkarten und vor den
Mitspielern geheim.

E wahlt dazu 1, 2, 3 oder 4 seiner 5 Gespensterkarten aus
und legt sie, die Wappen verdeckt, nebeneinander vor sich ab.
Auf den Gespensterkarten sind dieselben 5 Wappen abgebildet,
die auch in den Riumen des Schlosses zu sehen sind. Die
Wappen auf den Karten, die das Gespenst vor sich abgelegt
hat, geben nun von links nach rechts die Reihenfolge der
R3ume an, durch die das Gespenst spater ziehen mochte.

! 2 3 4 Bas Gespenst kann
waagerecht und senk-
recht von Raum zu
Raum durch das Schloss

! J _ . wandern. Mauern sind

~ dabei kein Hindernis: es kann durch sie hindurch schweben,

~ auch wenn keine Tiir vorhanden ist.

¥ verindern.

Rat das Gespenst seine
Karten abgelegt, darf ||
es die Reihenfolge der
Karten nicht mehr

i) Erst wenn die anderen Spieler ihre Ziige ausgefiihrt haben

(vel. 2), werden die Gespensterkarten
aufgedeckt und das Gespenst dreht
seine Runde

(vel. 3):

B Gespenst nimmt am Ende des Zuges seine Karten wieder
auf und wahlt in der nichsten Runde seinen Weg neu wie
beschrieben.




Bie arderen Spieler zichen ‘\‘.}. ]
ﬁat das Gespenst seine Karten verdeckt vor sich "\
abgelegt, ziehen die anderen Spieler ihre Spielfiguren. ’
~ Spielfiguren kénnen — anders als das Gespenst — nur durch
‘-3 Tiiren ziehen. Es beginnt der Spieler, der links vom Gespenst
A sitzt. Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn.
Wer an der Reihe ist, spielt beliebig viele seiner Schliisselkarten
aus. Mit jedem ausgespielten Schliissel kann er eine gleich-
! farbige Tur 6ffnen und in den dahinterliegenden Raum ziehen.
* Die Wappen auf der Riickseite spielen hierbei keine Rolle.

@ie ausgespieltel ben den Auf-
nahmestapel gelegt. Ist der Stapel aufgebraucht, werden die
abgelegten Karten gemischt und bilden einen neuen Auf-
nahmestapel.

Run ist der nachste Spieler an der Reihe. Auch er spielt
beliebig viele seiner Schliisselkarten aus und zieht seine
Spielfigur entsprechend, usw.

gn einem Raum kénnen mehrere Spielfiguren stehen. 1,22

]

lﬁeue Schliisselkarten
Je weiter ein Spieler seine Figur bewegt, desto weniger
Schliisselkarten hat er anschlieBend auf der Hand. Er hat
grundsatzlich 2 Méglichkeiten, eine neue Schliisselkarte
zu bekommen:

Der Spieler kann oder will nicht ziehen. Er setzt eine Runde
aus und nimmt dafiir die oberste Schliisselkarte vom Auf-
nahmestapel auf die Hand.

Der Spieler beendet seinen Zug in einem Raum, in dem
dasselbe Wappen abgebildet ist wie auf der obersten
Schlisselkarte des Aufnahmestapels. Er nimmt diese Karte
auf die Hand.

Beispiel: Der Spieler beendet seinen Zug in einem Raum
mit gelbem Wappen. Dasselbe Wappen ist auf der obersten

Karte des Aufnahmestapels abgebildet.
Er nimmt diese Karte auf die Hand.

En Spieler darf niemals mehr als 4 Schliisselkarten
auf der Hand haben. Besitzt er am Ende seines Zuges
5 Schliisselkarten, muss er eine davon auf den
Ablagestapel legen.
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Eas @EH}JBHE& "[BI‘[‘I’ ; o %ieht das Gespenst in einen Raum, in dem

@ . mehrere Spielfiguren stehen, entscheidet das Gespenst,
4 L%obald alle anderen Spieler ihre Spielfiguren gezogen mit welchem Spieler es die Rollen tauschen méchte.
haben, deckt das Gespenst die Gespensterkarten, die es zu Den anderen Figuren geschieht nichts.
Beginn der Runde verdeckt abgelegt hat, von links nach i
rechts auf: Es dreht die erste Karte um und zieht in den Raum
mit dem entsprechenden Wappen. Dann dreht es die
nachste Karte um und zieht weiter ... v

Das Gespenst fangt einen Spieler nur, wenn es wahrend seines
Zuges auf diesen Spieler trifft.
Es fingt einen Spieler nicht, wenn dieser in einen Raum zieht,
in dem sich das Gespenst befindet.
¢ Trifft das Gespenst wihrend seines gesamten Zuges auf _
keine Spielfigur eines anderen Spielers, nimmt es seine k > D Spiel geht nun mit dem
Gespensterkarten wieder auf die Hand, und eine neue b neuen Gespenst weiter: Das

Spicliunde beginnt. ; ' Gespenst legt seinen Zug fest (1);
@ Trifft das Gespenst wihrend seines Zuges auf die Spielfigur Die anderen Spieler ziehen (2);
eines anderen Spielers, beendet es seinen Zug sofort, - ‘;_"q ielerde & Das Gespenst zieht (3)...
bleibt stehen und tauscht seine Rolle mit diesem Spieler. e T PILIBHL t
¢ Der gefangene Spieler wird nun Ge- e : _' Sobald ein
spenst: Er erhilt die 5 Gespensterkarten, L . Spieler mit dem
legt seiner Spielfigur den Gespenster- s

. i ’ passenden
umhang um und stellt sie in das Verlies.

Schliissel durch

COLLEERLUELN | Auf den Gespensterkarten ist
das Schloss ver-

¢ Das Gespenst wird ,normaler” Spieler
und erhilt die Schliisselkarten, die der

gefangene Spieler auf der Hand hatte. : i l3sst. beendet
Ist der Spieler, der zuvor das Gespenst i A T N e abgebildet. Das Gespenst kann

gespielt hat, wieder an der Reihe, startet das SP':EI ubc also in einer Spielrunde nicht
er mit seiner Spielfigur aus dem gewinnt. ; in zwei Raume mit demselben
Raum, in dem er den anderen : _ : Wappen ziehen.

Spieler gefangen hat. : NCE

jedes der 5 Wappen nur 1x




