


Ein Spiel fiir 2 - 8 Spieler
von 6 - 99 Jahren,
bei dem es kraftig spukt.
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. Mitternachtsparty: * %
* Wer bringt sich vor Hugo x
in Sicherheit?

{ Inhatt

1 Spielplan
30 Ballgaste (je 6 in Blau und Rot gekleidet, 5 in Tiirkis,
4 in Gelb, 3 in Schwarz, je 2 in Pink, Weif und Griin)
1 SchloBgespenst (das bei Dunkelheit sogar leuchtet)
1 Wirfel

Die rauschende Ballnacht auf SchloB Gruselstein ist in vollem
Gange. Die feinen Gaste amiisieren sich kéniglich. Noch ahnt
keiner, daf sich Hugo, das SchloBgespenst, heimlich, still und

leise anschleicht und ein wenig Gruselstimmung
N\  verbreiten méchte ...

Doch pldtzlich herrscht helle Aufregung, als

ba
v

w

Hugo leuchtend mitten unter die Géste
schwebt. Eine hektische Suche nach
einem freien Versteck in den SchloB-
zimmern beginnt. Alle fliichten vor
Hugo, um sich nicht fangen zu lassen. Wer
jedoch nicht schnell genug war, dem bietet
Hugo eine Kostprobe seiner Gruselkiinste ...

Ziel des Spiels

s  Hugo mdchte natiirlich méglichst vielen Ballgasten

Gruselpunkte aufhalsen. lhr miiBt also versuchen, eure
Ballgaste vor ihm zu verstecken.Wer nach drei Ball-Runden
die wenigsten Gruselpunkte hat, gewinnt das Spiel.

Vorbereitung zur grofRen Ballnacht

Ihr legt den Spielplan in die Mitte des Tisches und stellt Hugo
auf die Verlies-Treppenstufe mit der Zahl 10.
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lhr wahlt euch nun eure Ballgdste aus: *

Bei 2 Spielern erhilt jeder 6 Gaste in Rot oder Blau.

Bei 3 Spielern erhdlt jeder 5 Géste in Rot, Blau oder
Tiirkis.

Bei 4 Spielern erhilt jeder 4 Géste in Rot, Blau, Tiirkis
oder Gelb.

Bei 5 Spielern erhilt jeder 3 Géste in Rot, Blau, Tiirkis,
Gelb oder Schwarz.

Bei 6-8 Spielern erhilt jeder 2 Gaste. ‘*‘

Jetzt braucht ihr nur noch Papier und Stifte bereitzulegen, um
eure Gruselpunkte aufschreiben zu kénnen. x

Der Ball wird eroffnet *

Zuerst verteilt ihr eure Gaste auf den Feldern der Galerie:
Der mutigste Spieler setzt zunéchst einen seiner Gaste auf
ein beliebiges freies Feld. Danach stellt der nichste Spieler
einen Gast auf ein freies Feld usw. Reihum bringt ihr so
eure Gdste auf die Galeriefelder, bis alle Gaste ,,anwesend”
sind. Auf die Verlies-Treppe diirft ihr keine Gaste stellen.

Auf jedem Galeriefeld darf nur ein Gast stehen.

Wi]rfeln und Ziehen

Wer von euch jetzt schon zittert, darf beginnen. Du wiirfelst
also und ziehst mit irgendeinem deiner Géste in Pfeil-
richtung vorwarts. Danach ist dein linker Nachbar mit
Wiirfeln und Ziehen an der Reihe. Auch er darf einen seiner
Géste um die gewiirfelte Punktzahl vorwértsziehen ...

Wahrend des Spiels diirft ihr auch auf bereits besetzte Felder
ziehen.

Hugo, das SchloBgespenst

Er tritt immer dann in Erscheinung, wenn auf dem Wiirfel
das Gespenst erscheint. lhr laBt dann Hugo 3 Felder vor-
schweben. Er schleicht zuerst die Verlies-Treppe hoch (jeder
Treppenabschnitt mit einer Zahl zéhlt als ein Feld) und
schwebt dann in Pfeilrichtung auf die Galerie. Dort bleibt
er auch. Wer mit Hugo zieht, kann leider nicht

noch einen seiner Gaste bewegen.
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Bei 7 - 8 Mitspielern zieht ihr Hugo nur 2 Felder vorwarts,
wenn ihr das Gespenst wiirfelt.
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Schnell ein sicheres % X
Versteck suchen!

Sobald Hugo oben an derVerlies-Treppe angekommen ist |

und in die Galerie einschwebt, wird’s gruselig fiir die Ball-
gaste. lhr miiBt nun versuchen, eure Gaste schnell in einem
freien SchloBzimmer zu verstecken. Dort kann sie Hugo
nicht fangen. In jedem Zimmer kann sich aber nur ein Gast
verstecken.

Ihr miiBt die Gaste nicht mit genauer Punktzahl in die
Zimmer ziehen (Ausnahme: Spielzimmer und Riistungs-
zimmer, siehe S. 8). Die restlichen Wiirfelpunkte verfallen, ihr
konnt sie nicht fiir einen zweiten Gast verwenden.

Beispiel:
Hugo ist in die Galerie einge-
schwebt. Ein Gast steht 1 Feld
vor dem Riistungszimmer

(3 SpaBpunkte) und machte sich
b schnell verstecken. Dort kann er
aber nicht rein, weil es schon
besetzt ist. Das ndchste freie
Zimmer ist das Schlafzimmer
nebenan. Dafiir braucht er aber
mindestens die Wiirfelzahl 4.

Die Zimmer diirfen aber erst
betreten werden, wenn sich

Hugo auf der Galerie befindet!
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In diesen beiden Raumen hat sich bereits ein Gespenst ver-
steckt. Ihr konnt trotzdem einen Gast darin verstecken, es tut
ihm nichts. Nur bei der Abrechnung am Ende einer Ball-
Runde erhlt euer Gast 1 Gruselpunkt.

Spielzimmer und Riistungszimmer

Wer seinen Gast in einem dieser Zimmer verstecken kann,
hat Gliick, denn bei der Abrechnung erhélt er 3 SpaBpunkte




gutgeschrieben, d. h. er kann entweder von seinen Grusel-
punkten drei abziehen oder er hat am Ende sogar
Pluspunkte. Diese beiden Zimmer diirfen nur mit
genauer Wiirfelzahl betreten werden. %
* %
Hugo fangt einen Gast

Immer wenn ihr das Gespenst wiirfelt, schwebt Hugo den
fliehenden Gésten hinterher und versucht, sie einzufangen.
Landet Hugo auf einem Feld, auf dem gerade ein Gast steht,
oder iiberholt er einen Gast, gilt der Gast als gefangen.

Gefangene Gaste miissen fiir den Rest der Ball-Runde zum
Gruseln auf die Verlies-Treppe. Wer das Pech hat, als erster
gefangengenommen zu werden, muB} auf die unterste
Treppenstufe mit den meisten Gruselpunkten (10).

@

Der néchste Gefangene kommt auf die Treppenstufe mit

9 Gruselpunkten usw. Stehen mehrere Gaste bei ihrer
Gefangennahme auf dem gleichen Feld, kommen sie auch
zusammen auf die gleiche Treppenstufe.

Zugméglichkeiten fur die Ballgaste

Solange ihr noch Ballgaste auf der Galerie stehen habt, miift
ihr auch mit ihnen ziehen. lhr diirft nicht aussetzen. Es sei
denn: |hr habt nur noch einen von euren Gésten auf der
Galerie. Wenn es niitzlich erscheint, diirft ihr dann euren
Wiirfelwurf verfallen lassen. Das kann z. B. sein, wenn euer
Gast in der Nahe des Riistungs- oder des Spielzimmers steht
und vorbeiziehen miifite. Wer von euch keinen Gast mehr auf
der Galerie stehen hat, muB trotzdem wiirfeln. Auch wenn ihr
nicht mehr ziehen konnt, kénnte es ja sein, daf} ihr das
Gespenst wiirfelt. Mit Hugo miiBt ihr vorziehen. Uberholt
einer eurer Ballgaste Hugo, so geschieht ihm nichts. Euer
Gast wird nur von Hugo gefangen, wenn er auf dem gleichen
Feld landet wie Hugo, oder wenn Hugo ihn iiberholt.

Das Ende der . ¥
aufregenden Ballnacht

Der Ball, d. h. eine Spielrunde, ist zu Ende, wenn entweder
kein Gast mehr auf der Galerie steht und Hugo nur noch
allein dort umhergeistert oder

... wenn zwar noch Ballgéste auf der Galerie stehen, aber
alle Verstecke besetzt sind. Diese restlichen Ballgaste gelten
ebenfalls als gefangen und miissen auf die oberste Verlies-
Treppenstufe, wo sie noch 2 Gruselpunkte erhalten.




Jetzt wird abgerechnet!

Jeder von euch nimmt sich nun ein Blatt
Papier und einen Stift. In die Spalte der
1. Ball-Runde tragt ihr nun die Grusel-
punkte ein, die eure Ballgaste bekom-
men haben. Habt ihr SpaBpunkte,
diirft ihr sie von den Gruselpunkten
abziehen.

Beispiel:

Maria hat die blauen Ballgaste. '

1 Gast steht auf derTreppenstufe mit 7 Gruse!punkten =
1 Gast steht auf derTreppenstufe mit 6 Gruselpunkten

1 Gast versteckte sich im Spielzimmer mit 3 SpaBpunkten
Somit hat Maria insgesamt 10 Gruselpunkte.

Auf geht’s in die
néchste Ball-Runde

Zuerst befreit ihr eure Ballgaste wieder und stellt sie auf der
Galerie neu auf, und zwar so: Die Gaste in den Zimmern setzt
ihr genau auf das Feld vor dem entsprechenden Zimmer-
eingang.

AnschlieBend setzt ihr die Gefangenen von der Verlies-Treppe
der Reihe nach auf die Galerie. Als erster darf der Spieler,
dessen Gast auf derTreppenstufe 10 sitzt, seinen Gast auf ein
beliebiges freies Feld der Galerie setzen. Danach kommt
der Gast von derTreppenstufe 9 wieder auf die Galerie usw.

Wenn ihr all eure Géste wieder auf je einem Feld der
Galerie gestellt habt, kann die 2. Ball-Runde beginnen.
Stehen mehrere Gefangene auf einer Treppenstufe, darf zuerst
der Spieler mit den meisten Gruselpunkten seinen Gast auf
die Galerie setzen. Zum SchluB setzt ihr Hugo wieder auf die
Verlies-Treppenstufe 10.

Der Spieler mit den meisten Gruselpunkten darf mit Wiirfeln
und Ziehen beginnen. Danach spielt ihr im Uhrzeigersinn wie
gewohnt weiter . . . |

Finale Grande

Nach 3 Ball-Runden ist die rauschende Ballnacht nun end-
giiltig zu Ende. Wer von euch nun insgesamt die wenigsten
Gruselpunkte hat, gewinnt das Spiel.

- Herzllchen
Gluckwunsch Norbert!
Du hast gewonnen.

e



* SPIELREGEL - VARIANTE X

Zum bereits bekannten Spielmaterial (s. Seite 2) braucht ihr
wieder Papier und Bleistift. Jedesmal wenn Hugo iiber das
Feld mit dem Pfeil zieht, macht ihr einen Strich auf das
Papier. Die Striche erinnem euch daran, wie viele Runden
Hugo bereits auf der Galerie gelaufen ist.

Ziel des Spiels

Hugo méchte moglichst viele Ballgaste fangen. Sie kinnen
ihm nur entkommen, wenn sie sich in den SchloBzimmern
verstecken. Wer am Ende des Spiels die meisten Géste vor
Hugo retten konnte, gewinnt das Spiel.

Spielablauf

Welche Vorbereitungen ihr treffen miiBt, bevor ihr loslegen
konnt, steht auf den Seiten 3 und 4.

Wie ihr den Ball erdffnet, konnt ihr auf Seite 4 nachlesen.

Wie ihr mit euren Ballgasten und mit Hugo ziehen diirft,
steht ausfiihrlich auf den Seiten 4 und 5.

Die Zahlen auf dem Spielplan, die im Spielzimmer, im

Riistungszimmer, im Weinkeller, in der Bibliothek und auf der
Verlies-Treppe abgedruckt sind, haben in diesem Spiel keine
Bedeutung.

Schnell ein sicheres
Versteck suchen!

Ihr kénnt euch in allen Zimmern verstecken, zu denen die
Tiiren offen stehen.lhr diirft mit euren Gasten aber erst in
die Zimmer ziehen, wenn Hugo die Verlies-Treppe hinauf-
gestiegen ist und in die Galerie einschwebt.

Alle Zimmer diirft ihr nur mit genauer Wiirfelzahl
betreten.

Beispiel 1: Du hast eine @ gewiirfelt und kannst deinen
Gast mit genauem Wurf im Schlafzimmer verstecken.




Es kommt noch dicker:
In jedem Zimmer kann sich nur 1 Gast verstecken.

Beispiel 2:

Du hast eine gewiirfelt. Dein Gast kann mit genauem
Wurf ins Riistungszimmer ziehen. Dort hat sich aber schon
ein anderer Gast versteckt. Was tun? - Du ziehst mit deinem
Gast ins Riistungszimmer und wirfst den anderen Gast
hinaus. lhn stellst du auf das Galeriefeld direkt vor das
Zimmer. (

Auch ohne hinausgeworfen zu werden, kann es euch passie-
ren, daB ihr euren Gast aus einem Versteck wieder heraus-
ziehen miiBt. Das passiert aber nur, wenn ihr all eure Géste,
die noch im Spiel sind, in Zimmern versteckt habt und eine
Zahl wiirfelt. Wiirfelt ihr das Gespenst, kénnt ihr ja mit Hugo
ziehen,

@ Hugo fangt Gaste

Wiirfelt ihr das Gespenst, schwebt Hugo
den Gésten hinterher und versucht sie ein-
zufangen.

Landet Hugo auf einem Feld, auf dem gerade ein Gast steht,
oder {iberholt er einen Gast, hat er den Gast gefangen.
Gefangene Géste miissen aus dem Spiel ausscheiden. Der
Spieler, der mit Hugo einen oder mehrere Géste gefangen
hat, stellt sie vor sich auf den Tisch.

Es kénnen sich natiirlich

auch eigene Gaste

darunter befinden.

Sind all eure Gaste aus-
geschieden, wiirfelt ihr
trotzdem weiter, wenn ihr
an der Reihe seid.

lhr versucht jetzt natiir-
lich, das Gespenst zu
wiirfeln und mit Hugo
die Gaste zu fangen, die
noch auf der Galerie
umherirren. 4 4

X,




Das Ende der Ballnacht
Der Ball ist zu Ende, wenn Hugo das dritte Mal iiber den

Pfeil auf der Galerie geschwebt ist. (Hugo ist dann 2 kom-
plette Runden gelaufen.)

Wer von euch nun die meisten Gaste noch auf dem Spielplan
hat, gewinnt. Dabei ist es egal, ob sich eure Gaste auf der
Galerie befinden oder in den Zimmem.

Haben mehrere von euch gleich viele Gaste auf dem
Spielplan, gewinnt der, der vor sich die meisten gefangenen
Gaste stehen hat.

Beispiel:

Maria und Marco haben beide noch 2 Gaste im Spiel. Maria
gewinnt, weil sie bei Spielende 4 gefangene Gaste hat und
Marco nur 2.
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