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E’ 7 Die frechen Geister "““gfl
spuken durch das Schloss N

und wollen die kostbaren Goldmiinzen
aus der alten Schatztruhe ergattern.
Aber vorher miissen sie noch
Merfin den Zauberer uberlisten.

Er bewacht die Goldmiinzen und
verschlieBt mit seinem Zauberstab
immer wieder die magischen Zauber-
tiren im Schloss. Was fiir ein Arger!

Aber die Geister geben nicht auf
und geistern frohlich von Tur zu Tur.

Wer erreicht als Erster
die Schatztruhe und holt sich
die kostbaren Goldminzen?

—
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Das magisch-witzige Wettlaufspiel
fiir 2-5 Spieler von 6-99 Jahren

Inhalt
1 Schloss 48 Tiirkarten
1 Rittersaal 2 Zaubererkarten
1 Schatztruhe 5 Geister
20 Tiren 5 AufstellfiiBe

20 Goldmiinzen

Bevor ihr zu spielen beginnt, |ost ihr
bitte alles vorsichtig aus den Stanztafeln.
Die Schatztruhe steckt ihr zusammen.
Die Geister steckt ihr in die AufstellfiiBe.

Ziel des Spiels fiir die Geisterspieler
ist es, als Erster mit seinem Geist bei der
Schatztruhe anzukommen und am Schluss
mdglichst viele Goldmiinzen zu stibitzen.

Ziel des Spiels fiir den Zauberer ist es

zu verhindern, dass die Geister die Schatz-
truhe erreichen und damit die Gold-
miinzen fiir sich zu gewinnen.




Spielvorbereitung

e das Schloss als Startfeld
* 10 Tiiren

e der Rittersaal

10 Tiren

e die Schatztruhe als Ziel

Achtet darauf, dass die Farben der Tiiren
gleichmaBig verteilt sind.

Legt die Tiiren am besten als Schlangenlinie,
damit ihr eure Geister beim Ziehen gut er-
reichen kénnt (siehe Schachtelunterseite).

Nehmt drei Goldmiinzen und f{)g
legt sie in die Schatztruhe. 3@5

Jeder Spieler darf sich einen Geist aussuchen,
mit dem er spielen mdchte. Ein Spieler darf
in dieser Runde der Zauberer sein und stellt
seinen Geist erst einmal beiseite.

Dafiir bekommt er eine
Zaubererkarte und legt sie
vor sich ab.
Die zweite Zaubererkarte
dient als Ersatzkarte, falls
die erste verloren geht, und
kommt in die Schachtel.

Die anderen Spieler stellen ihre Geister
auf das Schloss. Jeder Spieler — auBer dem
Zauberer — bekommt drei Tiirkarten ver-
deckt auf die Hand.

Von den restlichen
Tirkarten werden je
nach Zahl der Geister-
spieler unterschiedlich
viele Karten abgezahlt
und als verdeckter Nach-
Ziehstapel bereitgelegt.

1 Geisterspieler » 10 Tiirkarten

2 Geisterspieler » 18 Tiirkarten

3 Geisterspieler » 24 Tiirkarten

4 Geisterspieler » 32 Tiirkarten




Spielablauf

Alle Spieler sind immer gleichzeitig am Zug.

Tiirkarten legen

Jeder Geisterspieler wahlt eine seiner drei
Tirkarten aus und legt sie verdeckt vor
sich ab.

Der Zauberer (iberlegt wahrenddessen still fiir
sich, welche der farbigen Tiiren verschlossen
werden soll. Ziel bei seinen Uberlegungen
ist natiirlich, die Geisterspieler auf dem Weg
zum Schatz aufzuhalten.

Wenn alle Geisterspieler ihre Karten gelegt
haben, fragen sie den Zauberer gemeinsam:
.Sag, welche Tiir verzauberst du?”

Der Zauberer nennt nun laut die Farbe der
Tiire, die verschlossen ist. Beispielsweise:

., Die rote Tiir ist heut tabu!" Jetzt werden
alle abgelegten Tirkarten aufgedeckt und
es wird tiberpriift, welche Geister nach vorne
ziehen diirfen und welche zurlick ziehen
miissen.

Wer eine andere Farbe als der Zauberer
gelegt hat, zieht bis zur nachsten Tiire mit
der ausgespielten Farbe. Auf dem Rittersaal
und der Schatzkiste sind alle vier farbigen
Tiren zu sehen. Hierher darf man mit jeder
richtig abgelegten Farbe ziehen. Auf jeder
Tire durfen beliebig viele Geister stehen.

Wer die Farbe des Zauberers gelegt hat,
zieht mit seinem Geist zurlick. Er muss auf
die zuletzt liberquerte Tiire der abgelegten
Farbe zuriickziehen. Das kann auch das
Schloss oder der Rittersaal sein, auf denen
alle vier farbigen Tiiren abgebildet sind.

Wichtig: Wer den Rittersaal erreicht hat,
muss nicht mehr dahinter zuriick ziehen.
Wer auf dem Schloss oder dem Rittersaal
steht und die falsche Farbe gelegt hat, bleibt
einfach stehen.

Tipp: Du kommst nur bis zum Schatz, wenn du mdglichst oft eine andere Farbe als
der Zauberer legst. Vor dem Ablegen deiner Tirkarte solltest du deshalb immer gut
tberlegen, welche Tiire er wohl verzaubern wird, um dich zu behindern. Lege deine

Karten clever ab und trickse den Zauberer damit aus.




Tirkarten nachziehen
Die abgelegten Karten werden auf einen
separaten Ablagestapel gelegt. Nun ziehen

alle Spieler eine Karte vom Nachziehstapel.

So geht es weiter
1. Geisterspieler legen verdeckt
ihre Karte ab.
2. Geisterspieler fragen den Zauberer.
3.Zauberer nennt seine Farbe.
4, Geister werden gezogen.

Ende einer Runde
Eine Runde endet, sobald zwei Spieler die
Schatztruhe erreicht haben.

Der erste Spieler bekommt zwei Gold-
miinzen, der zweite bekommt eine.
Sollten mehrere Spieler im gleichen Zug
die Schatztruhe erreichen, erhalten sie
alle zwei Goldmiinzen und es gibt keine
Goldmiinze fiir den Zweiten.

Sollten mehrere Zweite gleichzeitig die
Schatztruhe erreichen, erhalt jeder von
ihnen eine Goldmiinze.

Eine Runde endet auch, wenn der Nach-
ziehstapel der Geisterspieler aufgebraucht
ist und alle Handkarten der Spieler abge-
spielt sind. Wenn dann noch Goldmiinzen
in der Schatztruhe sind, erhalt diese der
Zauberer. Ziel des Zauberers ist es also

zu verhindern, dass die Geisterspieler die
Schatztruhe erreichen. Er gewinnt dann
drei Goldmiinzen.

In der nachsten Runde darf nun der nachste
Spieler der Zauberer sein.

Legt wieder drei Goldmiinzen in die Schatz-
truhe und der Spuk geht von vorne los!

Ende des Spiels
Es werden so viele Runden gespielt, dass

jeder Mitspieler einmal Merlin der Zauberer
ist. Es gewinnt der Spieler, der die meisten
Goldmiinzen sammeln konnte.
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