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,Huhuu, ich bin ein Geist®, rufen die drei
Kinder frohlich durcheinander und erschre-
cken sich gegenseitig. Stolz betrachten sie
sich in den alten mit Staub und Spinnenwe-
ben tiberzogenen Spiegeln.

,Buhuuuh!® ertont es auf einmal. ,Habt ihr
das auch gehort?“ Erstaunt drehen sich die
Kinder zueinander um. Sie sind vier Geister
mit weiRen Bettlaken tiber dem Kopf. Vier?!
Wahrrh! Heimlich hat sich der echte Schloss-
geist unter die Kinder gemischt.

Aufgeregt rennen sie auseinander.
Doch wer von ihnen ist nun der echte Geist?

The Phantom in the Castle
of Mirrors

»Wheee, I'm a ghost*, the three children
all call out happily at the same time,
frightening each other. They look at
themselves proudly in the mirrors which
are covered in dust and cobwebs.

Suddenly there is a ,,Buhuuuh!“ to be
heard. ,,Did you hear that?*“ Astonished,
the children turn around and look at each
other. There are four ghosts with white
sheets over their heads. Four?!

Wahrrh! The genuine castle ghost has
secretly joined the children.

They run off excitedly in different direc-
tions. But which of them is the real ghost?

Fantomes dans le chateau hanté

« Houhouhou ! Je suis un fantéme »
s‘exclament les trois enfants qui s'amusent
a se faire mutuellement peur. Pleins de
fierté, ils se regardent dans les vieux miroirs
recouverts de poussiére et de toiles
d‘araignées.

« Bouhouhou ! » leur répond tout a coup
une voix. « Vous avez entendu ce que je
viens d‘entendre ? » Surpris, les enfants se
font face. Mais voila qu’ils sont maintenant
quatre a porter un drap de lit sur la téte.
Quatre ?! Grrrrrr ! Le vrai fantdme du cha-
teau s'est joint a eux en cachette.

Pris de panique, ils se mettent & courir dans
tous les sens. Mais comment démasquer
le vrai fantéme parmi eux ?

Spook in het spiegelkasteel

,Huhuu, ik ben een spook’, roepen de drie
kinderen vrolijk door elkaar terwijl ze van
elkaar schrikken. Trots bekijken ze zich in
de oude met stof en spinnenwebben over-
dekte spiegels.

,Buhuuuh! klinkt het ineens... ,Hebben
jullie dat ook gehoord?‘ Verbaasd kijken de
kinderen naar elkaar... Ze zie vier spoken
met een wit bedlaken over het hoofd. Vier?!
Warrrrrrr! Stilletjes heeft het echte kas-
teelspook zich bij de kinderen gevoegd.

Opgewonden rennen ze uit elkaar.
Maar wie van hen is nu het echte spook?

~ Ad un tratto si sente un ,,Buuuuuh!®,

Apparizioni nel castello degli
specchi

Huuuuh, sono un faﬁtéém"
bambini allegramente e si sp
reciprocamente. Orgogliosamente
ammirano negli specchi impolverati
e pieni di ragnatele.

oo

,Lo avete sentito anche voi?“ Stupiti i bam-
bini si girano uno verso l'altro. Sono quattro
fantasmi con delle lenzuola bianche sulla E:
testa. Quattro?! Grrrrrrl In segreto tra i quat- 5
tro bambini si € confuso un fantasma vero. |

Agitati si mettono a correre.
Ma chi di loro e il vero fantasma?



Spielvorbereitung

Entfernt vor dem ersten Spiel die Schutzfolie
von den Spiegeln und |6st behutsam alle
Teile aus den Stanztafeln.

@ Setzt das Zahnrad in die Spielplanmitte
und dreht es langsam in Pfeilrichtung, bis
die Spiegel oben einrasten. AnschlieRend
entfernt ihr das Zahnrad wieder.

@® Steckt die vier Gegenstande samt Steck-
fliken in die Drehscheibe. Legt die Scheibe
dann so in die Spielplanmitte, dass Ritter,
Schrank, Kamin und Sessel die vier Spiegel
genau verdecken.

© Gebt jeder Geisterfigur eine Kerze. Ver-
mischt die Figuren und stellt je eine auf die
Felder vor den Treppen, ohne darunter zu
sehen. Wahrend des gesamten Spiels duirft
ihr nicht unter die Figuren sehen.

O Mischt die Kerzen-Chips und legt sie ver-
deckt auf die Markierungen des Spielplans.

© Nehmt euch jeder ein Such-Plattchen und
legt den Wiirfel bereit.

GB

Preparing for play

Before playing for the first time, remove the
protective foil from the mirrors and gently
remove all the parts from the punched cards.

@ Place the toothed wheel in the centre of the
board and turn it slowly in the direction of
the arrow, until the mirrors snap in at the top.
Then you remove the toothed wheel again.

@ Place the four objects together with
the plug-in feet into the rotating disc.
Then place the disc in the middle of the
board such that the knight‘s armour,
cupboard, hearth and armchair exactly
conceal the four mirrors.

© Give each ghostly figure a candle. Mix
up the figures and then put on each on the
fields in front of the steps without looking
underneath. Throughout the whole game
you must not look underneath the figures.

® Mix up the candle chips and place them
facing down onto the marked fields on the
board.

© Each of you takes a search tile and
lays down the dice at the ready.

Préparatifs

Avant de jouer pour la premiére fois, retirez
la feuille protégeant les miroirs et détachez
avec précaution toutes les piéces des plan-
ches prédécoupées.

@ Posez laroue dentée au milieu de la
planche de jeu et faites-la tourner lentement
dans le sens de la fleche, jusqu‘a ce que
tous les miroirs s‘encliquettent en haut, apres
quoi vous retirez de nouveau la roue dentée.

@® Fixez les quatre objets avec les pieds
supports dans la plaque tournante. Posez

la plaque au milieu de la planche de jeu, de
maniere a ce que l‘armure, I'armoire, la che-
minée et le fauteuil masquent exactement
les quatre miroirs.

© Donnez une bougie a chaque fantéme.
Mélangez bien les fantomes et posez-les
chacun sur |‘une des cases se trouvant
devant les escaliers, sans les regarder en-
dessous. Pendant tout la durée du jeu, vous
ne devez pas regarder sous les fantomes.

O Mélangez bien les jetons bougies et
posez-les, face cachée, aux endroits de
la planche marqués en conséquence.

© Prenez chacun une plaquette de recher-
che et tenez le dé a disposition. }*

Spelvoorbereiding

Verwijder voor de eerste keer spelen de
beschermfolie van de spiegels, en haal
voorzichtig alle onderdelen uit het voorge-
stanste karton.

© Plaats het tandwiel in het midden van
het spelbord veld en draai het langzaam

in de richting van de pijl, tot de spiegels
bovenaan inklikken. Aansluitend verwijdert
u het tandwiel opnieuw.

© Steek de vier voorwerpen met de voetjes
in de draaischijf. Leg de plaat nu zo in het
midden van het spelbord, dat het harnas,
de kast, de schoorsteen en de zetel de vier
spiegels precies bedekken.

© Geef nu aan elke spookfiguur een kaars.
Meng de figuren en plaats er elk een op de
velden voor de trappen, zonder er onder
te kijken. Tijdens heel het spel mag je niet
onder de figuren kijken.

O Meng de kaarsenchips en leg ze omge-
keerd op de markeringen van het spelbord.

© Neem elk een zoekplaatje, en leg de
dobbelsteen klaar.

Preparazione del gioco N/

.

{

{
Prima della prima partita rimuovete la ..
pellicola protettiva dagli specchi e staccate i
con cura tutti i pezzi dagli appositi aIIo"gg_i'a-'- |
menti in cui sono custoditi. i {
\

@ Posizionate la ruota dentata al centro del
piano di gioco e ruotate lentamente in dire-

zione della freccia fino a quando gli spec-
,l

chi si agganciano in alto. Successivamente
rimuovete nuovamente la ruota dentata. s

@ Inserite i quattro oggetti con i piedini né&'-
disco girevole. Posizionate quindi il disco

al centro del piano di gioco in modo tale

che I'armatura da cavaliere, I'armadio, il

camino e la poltrona coprano esattamente

gli specchi.

dela. Mescolate le figure e posizionatene ris-
pettivamente una sui campi davanti alle scale,
senza guardare sotto di essi. Durante 'intera

© Date ad ogni figura di fantasma una can- ‘%
partita non potete guardare sotto le figure.
-

O Mescolate le chips di candele e posizio-
natele coperte sui contrassegni.

© Ognuno di voi prenda una piastrina
diricerca e tenete pronto il dado- B




Findet heraus, welches der echte Schlossgeist
ist und welche Kerze er bei sich tragt.

Den echten Geist erkennt ihr nur mit dem
Spiegeltest, denn er hat kein Spiegelbild!

Um den Schlossgeist endgliltig zu entlarven,
misst ihr aber erst eure vier Kerzen-Chips
finden und einsammeln. Ihr erkennt sie am
.- Symbol auf eurem Suchplattchen @.

" spielverlauf

~ Gespielt wird reihum. Wer zuletzt als Geist
verkleidet war, beginnt und wiirfelt.

Hast du eine Zahl gewiirfelt, ziehe mit einer
der Geisterfiguren um die gewiirfelte Augen-
zahl in eine beliebige Richtung und versuche
A einen Kerzen-Chip einzusammeln.

O Kerzen-Chips einsammeln: Decke den
~ Kerzen-Chip neben dem Feld auf oder sieh dir
den bereits offen liegenden Chip an. Siehst
du eine Kerze mit deinem Symbol im Hin-

~ tergrund, darfst du dir den Chip nehmen.
E—- Andernfalls bleibt er offen liegen.

Immer wenn ein Feld, auf das du ziehen wilst,
besetzt ist, darfst du die dort stehende Figur
auf ein anderes freies Feld setzen.

Dann ist der ndchste Spieler an der Reihe.

- .
The purpose of the game

You have to find out which is the real castle
ghost and which candle it is carrying.

The only way to detect the ghost is by the
mirror test, because it is not reflected in the
mirror! To eventually reveal the castle ghost
you first have to find and collect your four
candle chips. You will recognise them from
the symbol on your search tile @.

How to play

You take turns to play. Whoever was last
to dress up as the ghost starts by casting
the dice.

If you have cast a number, move one of the
ghost figures by the score on the dice cast in
any direction and try to collect a candle chip.

© How to collect candle chips: Turn over
the candle chip next to the field and take
alook at it. If you see a candle with your
symbol in the background, you may take the
chip. Otherwise it remains lying face-up.

If a field which you are aiming to move to is
occupied, you may place the figure standing
there on another free field.

Then it is the next player‘s turn.

Avous de démasquer le vrai fantdme

et de trouver la couleur de sa bougie.

Vu qu‘un vrai fantdme ne se réfléchit pas dans
un miroir, vous ne pouvez le démasquer qu'en
faisant le test du miroir ! Mais, avant d‘en

“arriver 3, il vous faut tout d‘abord

trouver vos quatre jetons bougies et les
rassembler. Vous les reconnaissez au symbole
marqué sur votre plaquette de recherche @.

Déroulement du jeu

Le jeu se déroule a tour de rdle. Qui s'est dé-
guisé en fantome en dernier commence
etlance le dé.

Si le dé t‘indique un chiffre, tu fais avancer
I‘un des fantdmes d‘autant de cases que le
nombre de points indiqué par le dé, dans
une direction quelconque, et tu essaies de
récolter un jeton bougie.

©® Pour récolter des jetons bougies :
turetournes le jeton bougie a c6té de la
case ou tu regardes |e jeton déja retourné.
S‘il montre a |‘arriére-plan une bougie
correspondant a ton symbole, tu as le droit
de prendbre le jeton. Sinon, il reste retourné.

Chaque fois que tu arrives sur une case déja
occupée, tu as le droit de placer le fantome
qui s'y trouve sur une autre case libre.

C'est ensuite au tour du joueur suivant.

Spelidee

Uitzoeken wie het echte kasteelspook is en
welke kaars hij of zij draagt.

Het echte spook kan alleen worden herkend
met de spiegeltest, want dat heeft geen
spiegelbeeld! Om het kasteelspook uiteindelijk
te ontmaskeren, moet je echter eerst uw vier
kaarsenchips vinden en verzamelen. Je herkent
ze aan het symbool op uw zoekplaatjes @.

Spelverloop

Er wordt om beurt gespeeld. Wie als laatste
als spook verkleed was, begint en gooit.

Zetindien je een cijfer gooide met een van
de spookfiguren het gegooide aantal ogen
in een willekeurige richting en probeer een
kaarschip te bemachtigen.

@ Kaarsenchips inzamelen: Maak de
kaars-chip naast het veld zichtbaar of bekijk
de open liggende chip. Als je een kaars ziet
met uw symbool op de achtergrond, dan
mag je de chip nemen. In het andere geval
laat je hem open liggen.

Indien een veld waar u naar toe wil bezet
is, mag u het daar staande figuurtje op een
ander vrij veld zetten.

Nu is het de beur

Obiettivo del gioco

Scoprite chi ¢ il vero fantasma del castello

e quale candela porta.

Il vero fantasma lo riconoscete solo con il test
dello specchio. Questo perché luinon puo
riflettersi | Per smascherare definitivamente
il fantasma del castello dovete pero trovare
prima le vostre quattro chips di candele e
raccoglierle. Le riconoscete dal simbolo sulla
vostra piastrina di ricerca @.

La partita

Si gioca uno dopo I'altro. Chi per ultimo era
vestito da fantasma inizia e lancia il dado.

Se hai lanciato un numero spostati con
una delle figure di fantasma per il numero
di occhi lanciati in una qualsiasi direzione e
tenta di raccogliere un chip di candela.

© Raccolta delle chips di candele: Scopri
la chip di candela accanto al campo oppure
guarda la chip scoperta. Se vedi una candela
con il tuo simbolo sullo sfondo, puoi prendere
la chip. Altrimenti resta scoperta.

Ogni volta che un campo verso il quale vuoi
spostarti & occupato puoi posizionare quella
figura su un altro campo libero.

Il gioco passa quindi al giocatore successivo.




Hast du einen Geist gewiirfelt, mache den
Spiegeltest und/oder einen Jokerzug.

Spiegeltest: Setze eine beliebige Geisterfi-
gur in die Mitte der Drehscheibe und drehe
sie langsam in Pfeilrichtung, bis sie direkt
in einen Spiegel schaut.

@ Erkennst du den Geist im Spiegel, ist es
nur ein verkleidetes Kind! Sage laut die
Farbe der Kerze an, die du unter seiner

Hand im Spiegel siehst. Tipp: Es gibt vier
verschiedene Kerzenfarben: blau, rot, gelb
und schwarz. Kennt ihr die Kerzenfarben der
verkleideten Kinder, konnt ihr darauf schlie-
Ben, welche Kerze der echte Schlossgeist bei
sich hat.

@ Fallen die Spiegel herunter, hast du den
echten Schlossgeist gefunden! Entlarven
darfst du ihn aber erst, wenn du deine vier
Kerzen-Chips eingesammelt hast. Drehe den
Geist weiter in Pfeilrichtung, bis die Spiegel
wieder oben einrasten.

Jokerzug: Setze die Geisterfigur anschlie-

Bend auf ein beliebiges Feld und versuche
einen deiner Kerzen-Chips einzusammeln.
Du kannst auch auf den Spiegeltest ver-
zichten und nur den Jokerzug mit einer

beliebigen Geisterfigur ausfiihren!

Dann ist der ndchste Spieler an der Reihe.

If you have cast a ghost, make the mirror
test and/or a Joker move.

Mirror test: Place any ghost figure in the
middle of the rotating disc and rotate it
slowly in the direction of the arrow, until
it is looking directly into the mirror.

© !f you can see the ghost in the mirror, it is
only a child dressed-up! Announce clearly
the colour of the candle you can see in the
mirror underneath its hand. Tip: There are
four different coloured candles: blue, red,
yellow and black. If you know the colours of
the dressed-up children‘s candles, you can
deduce the colour of the candle the castle
ghost is carrying.

@ If the mirrors fall down you have disco-
vered the real castle ghost! But you may only
reveal it once you have collected your four
candle chips. Continue to rotate the ghost

in the direction of the arrow, until the
mirrors again click into place at the top.

Joker move: Then place the ghost figure

on arandom field and try to collect one of
your candle chips. You may also forego the
mirror test and only carry out the Joker
move with a random ghost figure!

Then it is the next player‘s turn.

Si le dé t‘indique un fantome, tu fais
le test du miroir, puis un coup joker.

Test du miroir : tu places un fantdme quel-
conque au milieu de la plaque tournante et
tu le fais tourner lentement dans le sens de
la fleche, jusqu‘a ce qu'il se trouve directe-
ment devant un miroir.

@ Si le fantdme se reflete dans le miroir, c'est
qu‘il s‘agit d‘un erifant déguisé ! Dis a voix
haute la couleur de la bougie que tu vois sous
sa main dans le miroir. Astuce : il y a quatre
couleurs de bougie différentes : bleue, rouge,
jaune et noire. Si vous savez quelle bougie
portent les enfants déguisés, vous pouvez
deviner la couleur de la bougie du vrai
fantome.

@ Si les miroirs tombent, tu as démasqué

le vrai fantdme du chateau ! Tu ne peux
cependant le démasquer que si tu as récolté
tes quatre jetons bougies. Tu continues

de faire tourner le fantdme dans le sens

de la fleche, jusqu‘a ce que les miroirs
s‘encliquettent de nouveau en haut.

Coup joker : tu poses ensuite ton fantéme
sur un champ quelconque en essayant de
récolter I'un de tes jetons bougies. Tu peux
également renoncer au test du miroir et
te contenter de ton coup joker

avec un fantome de ton choix !

Cest ensuite au tour du joueur suivant.

Indien je een spook gooide, doe dan de
spiegeltest en daarna een jokerzet.

Spiegeltest: Plaats een willekeurige spook-
figuur in het midden van de draaischijf en
draai langzaam in de richting van de pijl,
tot het spook rechtstreeks in een spiegel kijkt.

© Indien u het spook in de spiegel ziet, dan
is het slechts een verkleed kind! Zeg luidop
de kleur van de kaars, die u onder de hand
van het spook in de spiegel ziet. Tip: Er zijn
vier verschillende kleuren kaarsen: blauw,
rood, geel en zwart. Van zodra u de kleuren
van de kaarsen van de verkleedde kinderen
kent, kunt u bedenken welke kaars het echte
kasteelspook bij zich heeft.

© Als de spiegels naar beneden vallen, dan
heb je het echte kasteelspook gevonden!

U mag het echter pas ontmaskeren zodra

u uw vier kaarsen-chips verzamelde. Draai
het spook verder in de richting van de pijl,
tot de spiegels weer boven inklikken.

Jokerzet: Plaats uw spookfiguur aansluitend
op een willekeurig veld en probeer een van
jouw kaarsen-chips te nemen. Je kan ook
afzien van de spiegeltest, en alleen de
jokerzet uitvoeren met een willekeurige
spookfiguur!

Nu is het de beurt aan de volgende speler.

Se hai lanciato con il dado un fantasma,
fai il test dello specchio e successivamente
una mossa Jolly.

Test dello specchio: Posiziona una qualsi-
asi figura da fantasma al centro del disco
girevole e ruotalo lentamente in direzione
della freccia fino a quando si specchia
direttamente in uno specchio.

@ Sericonosci il fantasma nello specchio, i)
si tratta solo di un bambino travestito! *
Scandisci ad alta voce il colore della candela

che vedi sotto la sua mano nello specchio.
Suggerimento: Esistono quattro diversi colori
delle candele: blu, rosso, giallo e nero. Se
riconoscete i colori delle candele dei bambini
travestiti potete concludere su quale candela
porti il vero fantasma del castello.

@ Se invece gli specchi cadono, hai trovato
il vero fantasma del castello! Ma lo potrai
smascherare solo quando avrai raccolto

le tue quattro chip di candele. Continua a
girare il fantasma in direzione della frec-
cia, fino a quando gli specchi si agganciano
nuovamente in alto.

Mossa Jolly: Posiziona la figura del fantas-
ma successivamente su un campo a scelta

e tenta di raccogliere una delle tue chip di
candele. Puoi anche rinunciare al test de-
gli specchi ed eseguire solo la mossa Jolly
con una qualsiasi figura di fantasma!

Il gioco passa quindi algiocatore successivo.



Zahnrad und bringt die Spiegel wieder in die
Ausgangsposition. (Siehe Seite 6 Punkt @.)

Den Schlossgeist entlarven

Hast du deinen vierten Kerzen-Chip einge-
sammelt, versuchst du sofort den echten
Schlossgeist zu entlarven. Nimm dazu die
Figur, die du flir den echten Geist haltst und
mache mit ihr den Spiegeltest!

Fallen die Spiegel herunter, hast du den
echten Schlossgeist entlarvt! Nenne nun die
Farbe seiner Kerze und sieh dann nach, ob

: i, du Recht hast.
'f*;". "f: 3
( ¥ e Bleiben die Spiegel oben oder nennst du
/ ;,{9' ] die falsche Kerzenfarbe, dann stelle die
> Geisterfigur zuriick auf ein beliebiges Feld
und lege einen deiner gesammelten Kerzen-
Chips offen zuriick auf eine freie Markierung
des Spielplans. Spielt dann weiter,
bis der ndchste seine vier
Kerzen-Chips zusammen
R hat. Dann darf erneut
g versucht werden, den
Schlossgeist zu entlarven.
Ende des Spiels f_\/
und Sieger Y i
& N/ B Wer es schafft, als {
~ ¥ S N\ Erster den echten - ""
\ \
\ \ Schlossgeist zu ent-
L] [.-_E' 1{_ j O \ larven und dessen
.".. : Kerzenfarbe richtig zu
ol \ nennen, gewinnt das Spiel!
i % 1
_z’f - v ' |
. !
>9 |

Did you forget to rotate the mirrors up-
wards? No problem! Take the toothed wheel
and bring the mirror back to the starting
position. (Refer to page 6, item @.)

How to expose the castle ghost

When you have, collected your last candle
chip you immediately try to reveal the real
castle ghost. To do so, take the figure which
you think is the real ghost and subject it to
the mirror test!

If the mirrors fall down, you have revealed
the real castle ghost! Now name the colour
of its candle and look to see if you are right.

If the mirrors remain at the top or you
name the wrong candle, put the ghost
figure back on a random field and put your
collected candle chips onto a free marked
area on the board, facing up. Continue to
play until the next player has collected his
four candle chips. Then a new attempt can
be made to reveal the castle ghost.

End of game and winner

The first person to reveal the real castle
y ghost and to correctly name the colour
of the candle, wins the game!

Vous avez oublié de remonter les miroirs ?
Pas de probléme ! Prenez |a roue dentée et
remettez les miroirs dans leur position initia-
le. (Voir le point @ a la page 6.)

Comment démasquer
le vrai fantome

Des que tu as ramassé ton dernier jeton
bougie, tu essaies immédiatement de
démasquer le vrai fantéme. Tu prends pour
cela le fantdme que tu crois étre le vrai et tu
fais avec lui le test du miroir !

Si les miroirs tombent, tu as démasqué le
vrai fantome du chateau ! Dis a voix haute la
couleur de sa bougie et vois si tu as raison.

Si les miroirs ne tombent pas ou bien si tu
ne dis pas la bonne couleur de bougie, tu
replaces ton fantéme sur une case quelcon-
que du jeu et tu poses les jetons bougies
que tu as récoltés, face visible, sur un repere
libre de la planche de jeu. La partie se pour-
suit, jusqu‘a ce qu‘un joueur ait de nouveau
récolté ses quatre jetons bougies et puisse
faire une nouvelle tentative pour démasquer
le vrai fantome.

Fin du jeu et vainqueur

Qui arrive en premier a démasquer

le vrai fantome et a indiquer
correctement la couleur de

,ﬂg E?““=

U vergat de spiegels opnieuw omhoog te
draaien? Geen probleem! Neem het tandwiel
en breng de spiegels terug in hun uitgangs-
positie. (zie pagina 6 punt @)

Het kasteelspook ontmaskeren

Van zodra jij je laatste kaars-chip kon
nemen, probeer je meteen het echte kas-
teelspook te ontmaskeren. Neem daartoe
het figuurtje waarvan u denkt dat het echte
kasteelspook is en doe de spiegeltest!

Als de spiegels naar beneden vallen, dan
heb je het echte kasteelspook ontmaskerd!
Zeg nu de kleur zijn kaars en controleer of
je gelijk hebt.

Als de spiegels boven blijven of je een
verkeerde kaarskleur noemt plaats je

de spookfiguur terug op een willekeurig
veld en leg je een van jouw kaars-chips
open terug op een vrije markering van het
spelbord. Speel dan verder, tot de volgende
zijn vier kaarsen-chips verzamelde. Daarna
mag opnieuw worden geprobeerd het kas-
teelspook te ontmaskeren.

Einde van het spel en winnaar

Wie er in lukt als eerste het echte kas-
teelspook te ontmaskeren en de bijhoren-
de kaarskleur correct te noemen, heeft

/”'\ gewonnen!
sa bougie remporte la partie!

Avete dimentica
mente gli specchi? !
Prendete la ruota dentata e eripo
gli specchi in posizione iniziale.
(Vedipagina 6 punto @.)

Smascherare il fantasma
del castello

Una volta che hai raccolto la tua ultima |
chip di candela, tenta subito sisma- =
scherare il vero fantasma del castello. 1|
Prendi la figura che ritieni di essere i.Lyg?‘ 5
fantasma e fai con lei il test dello specc

Se invece gli specchi cadono, hai smasche
rato il vero fantasma del castello! Enuncia
quindi il colore della sua candela e scopri
quindi se hai ragione.

Se gli specchi restano in alto oppure

se enunci il colore errato della candela,
allora rimetti la figura del fantasma su un
qualsiasi campo e riponi una delle tue chip
di candele raccolte scoperte su un contras-
segno libero del piano di gioco. Continuate a
giocare fino a quando il prossimo giocatore
ha raccolto le sue quattro chip di candele.
Quindi sara possibile smascherare nuova-
mente il fantasma del castello.

Fine della partita e vincitore

Vince la partita chi per primo riesce a sma-
scherare il vero fantasma del castello e
enuncia correttamente il colore della sua
candela!



n Problem! Als echte Merkprofis wisst
hr bestimmt, welche Kerzen die drei

. Ubrigen Geisterfiguren tragen. Nehmt

~euch jeder eure Kerzen- Chips (auch die
~ vom Spielplan). Den Chip mit der Kerze
des Schlossgeistes legt ihr beiseite.

Mit den tibrigen drei Chips tippt ihr nun,
welche Geisterfigur welche Kerze in der
Hand hélt. Legt dazu neben jede Geis-
terfigur verdeckt den Kerzen-Chip, von

dem ihr glaubt, dass sie diese Kerze tragt.

AnschlieRend diirft ihr nachschauen.

Fiir jede Ubereinstimmung gibt es einen
Punkt. Derjenige, der den Schlossgeist
entlarvt und dessen Kerzenfarbe richtig
genannt hat, erhalt zwei Punkte zusatz-
lich. Wer insgesamt die meisten Punkte
hat, gewinnt das Spiel! Bei Gleichstand
gibt es mehrere Gewinner.

Version for ghost masters

You want to go on playing?

No problem! As expert memorisers surely
you know which candles the three other
ghost figures are carrying? Each pick up
your candle chips (including those on

the board). Place the chip with the castle
ghost's candle aside. With the other three
chips you now guess which ghost figure
is holding which candle in its hand. Place
the candle chip you believe it to be carry-
ing next to each ghost figure. That done,
you can take a look.

For each correct guess you receive

one point. The player who reveals the
castle ghost and names its candle colour
correctly receives two extra points.

The player with the most points wins the
gamel! If there is a tie, there is more than
one winner.

Variante pour les champions

Vous voulez continuer ?

Pas de probléme ! En tant qu‘excellents
détectives, vous savez certainement

la couleur des bougies des trois autres
fantomes ? Prenez chacun vos jetons
bougies (méme ceux de la planche) et
mettez la bougie du vrai fantdme a part.
A l‘aide des trois jetons restants, vous
essayez alors de découvrir la couleur de
la bougie de chacun des enfants déguises
en fantomes. Vous placez, face cachée,

le jeton-bougie a coté du fantome dont
vous croyez savoir la couleur de sa
bougie, apres quoi, vous regardez si vous
avez raison.

Chaque couleur de bougie correctement
devinée rapporte un point. Qui a décou-
vert e vrai fantdme et la couleur correcte
de sa bougie marque deux points sup-
plémentaires. Gagne, qui a remporté le
plus de points ! A égalité, il y a
plusieurs vainqueurs.

Variante voor

&

U wil graag nog verde sp len?
Geen probleem! Als echte kenner wee

jij beslist welke kaarsen de drie andere
spookfiguren dragen? leder neemt zijn
kaarsen-chips (ook die van het spelbord).
De chip met de kaars van het kasteelspook
legt u opzij. Met de resterende drie chips
gokt unu welke spookfiguur welke kaars
in de hand heeft. Leg daartoe naast elke
spookfiguur verborgen de kaars-chip,
waarvan je gelooft dat ze deze kaars
draagt. Aansluitend mag je kijken.

Voor elke juiste gok krijg je een punt.
Diegene die het kasteelspook ontmaskert
en de kaarskleur ervan juist noemde,
krijgt twee extra punten. Wie in het
totaal het meeste punten heeft, wint het
spel! Bij een gelijke stand zijn er meerde-
re winnaars.

“esperti di memoria ricordate quali

Volete continuare a giocare?
Non c’é problema! In qualita di veri

candele hanno le altre tre figure di
fantasmi? Prendete le vostre chip di

candele (anche quelle dal piano di gioco).
Mettete da parte la chip con la candela
del fantasma del castello. Con le altre tre
chip potete puntare quindi sulla candela

che hanno in mano le figure di fanta
Posizionate a tal fine, coperta, accanto

A

ogni figura da fantasma la chip di candela
che secondo voi gli appartiene. Successi-

vamente potete guardare.

Per ogni elemento indovinato ricevete
un punto. Colui che smaschera il fan-
tasma del castello ed il colore della sua
candela riceve due punti supplemen-
tari. Chi ha la maggior parte di punti
vince la partita! In caso di pareggio
esistono diversi vincitori.

=T




*

_MIROIR pu
¢ HATERU HANTE

sPooKY
MIRROR CASTLE -

CASTELO
DEGLI spt'(cm

Es

SPIEGEL-
SPOOKKASTEEL




