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von Kai Haferkamp
Spieler: 2 - 5 Personen Alter: ab 8 Jahren Dauer: ca. 60 Minuten

[ m fahlen Schein des Vollmonds erreicht ihr das Ziel eurer Reise. Die
I Schatten des alten Schlosses von Canterville fallen bedrohlich auf euch

herab. Der riesige dicke Waldkauz, der euch schon seit einer Weile folgt,

kehrt um und verschwindet in den finsteren Tannen. Vielleicht haben ihm

die alten Mauern und hohen Tiirme des englischen Adelshauses Angst

eingejagt. Denn obwohl das festungsihnliche Gemduer leer steht, sind

seine Fenster schwach erleuchtet und dicker Qualm steigt aus dem

Schornstein.

Der Schein eurer Taschenlampe wandert iiber die efeuiiberwachsenen
Schlossmauern zu der heruntergelassenen Falltiir des Hauptportals. Eine
Schar Fledermiuse flattert aufgeschreckt nach oben iiber den Schloss-
turm, als thr im Eingang eine kleine weifle Gestalt erblickt, die zu euch
heriiberschaut. Sie ist nicht grofS, etwa so wie ein elfjihriges Kind, mit
einem weiflen Kleid, dhnlich einem Bettlaken, durch das man in Brust-
héhe bliulich die Rippen eines Skelettes schimmern sieht. Doch die Ge-
stalt hat keine FiifSe,sie schwebt einfach ein Stiick iiber dem Boden und
das untere Ende des schlichten Gewandes weht leicht im Wind. Ein freches
Gesicht mit einem seltsamen Grinsen endet in einer Zipfelmiitze, die wie
Opas alte Schlafmiitze aussieht. Ihr seid euch ganz sicher, dass ihr zum
ersten Mal in eurem Leben ein echtes Gespenst seht!

Plotzlich zwinkert euch das weifse Gespenst zu und lost sich langsam auf.
Einen Augenblick spiiter ist der Eingang leer, und keine Spur ist von dem

Spuk zu sehen. Habt ihr euch vielleicht geirrt?

Es gibt nur einen Weg das herauszufinden! Ihr miisst das Gespenst finden.
Doch Vorsicht! Thr kennt euch nicht aus im Schloss, und wer weifs, was fiir
Tricks das kleine Gespenst auf Lager hat...
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Ein Spieler schlupft in die Rolle von Max, dem Schlossgespenst. Max hat sich im Schloss von Canterville ver-
steckt. Die anderen Spieler sind die Verfolger und suchen ihn. Max und die Verfolger beginnen das Spiel in Riu-
men ihrer Wahl. Danach ziehen Max und die Verfolger von Raum zu Raum. Max zieht ,,unsichtbar” und zeigt
sich nur selten. Wann Max sich zeigen muss, bestimmen die Nachttiere, die rund um das Schloss leben. Nach je-
der Spielrunde wird ein Tier vom Spielplan genommen. Ist eine Tierart ganz vom Spielplan verschwunden, muss
sich Max in einem Raum zeigen und verraten, wie er dort hingekommen ist. Max hat einen Ehrenkodex. Er be-
tritt wihrend einer Nacht einen Raum nur ein einziges Mal. '

Die Verfolger diirfen jeden Raum mehrmals betreten. Sie versuchen Max in die Enge zu treiben und zu fangen.
Alle Verfolger haben das Spiel gewonnen, wenn ein Verfolger in den gleichen Raum zieht, in dem sich Max be-
findet. Wird das letzte Tier vom Spielplan genommen, ohne dass Max gefangen werden konnte, ist er der Sieger!

ﬁa Wie erlerne ich :m Spiel?

Max, das Schlossgespenst méchte Thnen das Spiel so einfach wie moglich erklidren. Er wird Thnen niitzliche Tipps
und Hilfen geben. Er hat die Regel mit farbigen Rahmen versehen. Sie erleichtern Thnen das Lesen der Anleitung.
Gehen Sie Schritt fiir Schritt vor. Fiihren Sie zunichst die Anweisungen im roten Rahmen aus. Danach lesen Sie
den Text im dazugehérenden schwarzen Rahmen. Dieser enthilt die entsprechende Erklarung zu den aus-
gefithrten Aktionen. Max mdchte so die erste Spielrunde mit Thnen gemeinsam spielen, damit Sie das Spiel
leichter verstehen. '
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Schritt 2

Jerfolger sollten sich im Schloss gut verteilen und |
einem Raum siarten, der nur eine Tiie besitzt. |
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Raumkarte
Nr. 27 A o > RO
vor dem Spieler Raum Nr. 27 mit der Gespensterfigur




Schritt 3

Das Gespenst kann durch die Decke, durch den Boden

und durch Wiinde gehen.
Das Gespenst darf nicht von Raum 6 zu Raum 20 und
nicht von Raum 6 zu Raum 1.

hh nicht in die Karten schauen lassen und auch nicht durch )
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Schriit 4

. Der Verfolger hat in
t Raum 51 die
Maglichkeit, sich-in
die Riume 52, 54

. und 50 zu bewegen.

_ Die gestrichelte
“Linie zeigt an, dass
sich der Verfolger
von einem Raum
zum anderen
bewegen darf.



i Schritt 5

Gﬁ‘ppz Da es von den emz.elnen\
Tievarten unterschiedlich viele
Tiere gibt 2.8, sechs lgal, aber
S nur vier Katzen, Konnen die Ver-
folger mit der Auswahl des Tab-
leaus beeinflussen, wann Max
----- : wieder ,sichibar” werden muss.

Tiertableau Katze

Schritt 6
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Startkarte letzte Karte

Das Tiertableau Katze Die Raumbkarten des Spielers von Max wird in den neuen
ist mit 4 Katzen voll. Max werden jetzt aufgedeckt. Raum gestellt.




Schritt 7

Ein Verfolger ist im gleichen Raum wie Max.
Alle Verfolger haben gewonnen.

DER GEHEIMGANG

Max kennt einen Geheimgang unter dem Schloss. Er darf in
einem Zug vom Stall (Raum Nr. 54) in die Eingangshalle
(Raum Nr. 1), bzw. umgekehrt von Nr. 1 nach Nr. 54 schwe-
ben. Die Verfolger diirfen diesen Weg nicht benutzen.

Der Spieler von Max muss nicht verraten, wenn er den Ge-
heimgang benutzt. Er spielt ganz normal verdeckt die
Raumbkarte aus, die den Raum zeigt, in den Max gezogen ist,
also die Raumkarte Nr. 1 oder Nr. 54.

DIE ZUSATZKARTEN FUR MAX
By 1 Die Mogel-Karten

. Zweimal im Spiel darf Max einen Raum, den er zuvor im Spielverlauf schon betreten hat, erneut
1| betreten. Er ruft dann laut: ,Jch mogele®. Dann sucht er sich aus den bereits benutzten Raum-
- karten aus der Spielschachtel bzw. aus den Karten, die gerade verdeckt vor ihm liegen, diejenige
heraus, die den Raum zeigt, den er ¢in zweites Mal betreten will und legt diese Raumkarte
- verdeckt zusammen mit der Mogel-Karte vor sich ab. Die Verfolger erfahren also nicht, welchen -
Raum Max zum zweiten Mal betritt.

| Die Pause-Karten :

~ Zweimal im Spielverlauf darf sich Max in einem Raum eine Runde lang ausruhen, muss also seinen
Aufenthaltsort nicht verlassen und ist vom Zugzwang befreit. Statt einer Raumkarte legt er dann
verdeckt eine Pause-Karte ab. Da die Pause-Karte von ihrer Riickseite nicht von einer Raumkarte zu
unterscheiden ist, erfahren die Verfolger erst beim Aufdecken der Karten, dass Max zwischendurch
-~ eine Pause eingelegt hat. Der Spieler von Max kann auch zwei Pause-Karten hintereinander spielen. *




Die Schornstein-Karte
Mit dieser Karte darf Max den Schornstein des Schlosses als normalen Weg benutzen. Das heifdt,
er darf durch den Schornstein von Raum Nr. 42 durch die Luft fliegen und dirékt
durch die Falltiir im Raum Nr. 53 landen oder umgekehrt.
Der Spieler von Max muss diese Karte bereits zu Spielbeginn
offen vor sich ablegen. Sie wird nicht, wie die anderen
Karten bei der Bewegung zu den Raumbkarten gelegt! Alle
Spieler werden durch diese Karte daran erinnert, dass Max wihrend des
Spiels den Schornstein benutzen darf.

Wichtig: Der Spieler von Max muss nicht verraten, dass er den
Schornstein benutzt. Er spielt ganz normal verdeckt die Raumkarte aus,
die den Raum zeigt, in den er gezogen ist, also dle Raumkarte Nr. 42 oder
Nt 53;

Die Tiir-Karte . _

Mit dieser Karte kann der Spieler von Max in bestimmten Riumen des Schlosses eine Tiir

schliefen und damit den Verfolgern kurzzeitig den Weg versperren.

Die acht Raume, in denen sich eine Tiir befindet, die verschlossen werden kann, sind auf den

Raumkarten und auf dem Spielplan rot gekennzeichnet (die Riume Nr. 12, Nr. 17, Nr. 24, Nr. 30,

Nr. 34, Nr. 37, Nr. 45 und Nr. 51.). Max kann die Tiir-Karte nur einmal im Spiel anwenden, und

auch nur, wenn er-an der Reihe ist. Er spielt zusitzlich zu seiner Raumkarte die Tiir-Karte aus und
stellt die ,,Verschlossene Tiir“ auf die Tiir innerhalb des Schlosses, die er schliefien will. Max muss sich dabei nicht

in dem Raum befinden, in dem er die Tiir schlieffen will. Er kann sich zum Beispiel in Raum 50 befinden und
gleichzeitig die Tiir in Raum 24 schlief8en.

Ein Verfolger, der in einen Raum hinter einer verschlossenen Tiir
gehen will, muss eine Runde aussetzen, um die Tiir zu 6ffnen. Das
heifit: Er bleibt eine Runde lang in dem Raum und nimmt stattdessen
die ,,Verschlossene Tiir* vom Spielplan. In der folgenden Spielrunde
kann er dann mit seiner Figur in den dahinter liegenden Raum ziehen.
Hat der Spieler von Max einmal die ,, Verschlossene Tiir“ auf den Spiel-
plan gestellt, bleibt sie dort stehen, bis ein Verfolger sie 6ffnet. Max
kann natiirlich auch durch verschlossene Tiiren ziehen.

»Verschlossene Tiir"

Fallen-
karte

DIE ZUSATZKARTE DER VERFOLGER

Die Fallen-Karte

Diese Karte wird zu Spielbeginn vor einem Verfolger abgelegt.

Die ,,Gespensterfalle® wird auf die Karte gestellt. Wihrend des

Spiels darf dieser Verfolger einmalig die Falle in einen Raum

legen, den er gerade verlisst.

Wenn Max diesen Raum betritt, wenn also der Spieler von

Max die Karte des Raumes vor sich ablegt, in dem sich die
Falle befindet, muss Max sofort ,sichtbar werden. Die Gespensterfigur wird

“in diesen Raum gestellt und die Falle in die Spielschachtel zurtickgelegt. Tn
der nichsten Spielrunde ist Max wieder ,unsichtbar.

Falle in einem Raum
A1 44




24 Tiere
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Haben Sie noch Fragen? Wir helfen Thnen gerne:
AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, Waldstrafle 23-D5, D-63128 Dietzenbach m ;
www.amigo-spiele.de, E-Mail: redaktion@amigo-spiele.de
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