AGATHAS LeTZTERWIL

Das morderisch gute Spiel ums Erbe

2 - 4 Spieler



| nhalt

3-D Anwesen-Spielfeld mit 5 Plastikfallen:

Treppe, Kamin, Kronleuchter, Blcherschrank und Statue.
| Plastik-Portraitrahmen

13 Spielfiguren aus Karton

13PlastikstandfiiRe

54 Karten

2Warfel

13 Plastikclips: 7 weile, 2 rote, 2 schwarze, und 2 griine
| Gummiband

3 Kartonbdgen Teile

| Bogen Aufkleber

Aufbau

Alle Plastikteile sind zur einfachen Montage mit einem
Buchstaben (A-V) versehen. Sie werden aus den
Rahmen entfernt und zur Seitegelegt. Bel
Schwierigkeiten Sicherheitsschere verwenden.

Beim Aufbau des Anwesen hilft Figur 8 auf Seite 7 und
das Farbfoto auf der Unterseite der Schachtel.

Schritt 1. Wande

Die mittlere Wand wird vorsichtig aus dem
Kartonbogen Telle' geldst und entlang der gestanzten
Liniegefaltet, um eine Schachtel zu formen, wiein Figur
| gezeigt.

Dann werden die rechte Rickwand und
dielinke Rickwand an die mittlere Wand
gesetzt und mit vier weilZen Clips
befestigt, wiein Figur | A gezeigt.

Figur 1A. Rickansicht der
Clip-Plazierung

Schritt 2. Treppen und Wande

Aufbau der Treppe: Der Treppenaufkleber kommt
auf die Treppe. Die Oberseite (A) wird unter die Kante
(B) gesteckt und dann oben auf der Treppe angebracht
(C). Der quadratische blaue Aufkleber kommt oben hin.
Siehe Figur 2.

Figur 2. Treppe
Vorderansicht < f) Oberseite (A)

Blauer
Aufkleber

Kante (B)

Treppe (C)

1.2 _
__Treppenaufkleber




Schritt 3. Der Kamin

Die Treppewird an der Wand Der Aufbau des Kamins: Die Kamin-
angebracht: Zuerst werden die mittleren Ruckwand aus Pappewird i n die Fihrungen des Hebels
Treppenhaken unter der mittleren Wand angebracht, eingeschoben (D). Dann |&f3 man den Hebelaufsatz in
wiein Figur 2B gezeigt. Dann kommt ein wei3er Clip an der Basis (E) einrasten. Siehe Figur 3.
dielinke Rickwand und Treppe, wiein Figur 2B .

. Figur
gezeigt. gur 3
Figur 2A. Die Treppewird in die mittlere

Wand eingehakt Riickwand
, . aus Pappe

Figur 2B. Die Treppewird an der linken
Rickwand angebracht

Basis (E)

Der Pappkaminwird vorsichtig entlang der Falze
geknickt und mitdem Hebelmechanismusindie
Aussparung der Basis eingesetzt. Dann wird das
Kaminsims(F) oben aufgesetzt. SieheFigur 3A.

Figur 3A Kaminhaken

Die Wand wird am Spielbrett angebracht: Jetzt
werden die zwei roten Clips tber die beiden mittleren
Dreiecke an der Spielfeldkante geschoben. Dann
kommen die beiden schwarzen Clips tiber die beiden
auleren Dreiecke. Dannwird dieWand in dieroten und
schwarzen Clips geschoben, wiein Figur 2C gezeigt.

Figur 2C. Ruckansicht der Clip-Plazierung

Schwarzer Clip

Schwarzer Clip  Roter Clip




Schritt 5. Kronleuchter

Anbringen des Kamins an der Wand: Aufbau des Balkens: Die Stange (H)
Zuerst werden die Haken an der Oberseite des Kamins wird mit der gerippten Seite nach oben in den Kana des
eingehakt, indem man die mittlere Wand leicht nach Balkens (1) geschoben. Siehe Figur 5. Figur 5A zeigt die
hinten neigt, dann werden die unteren Haken wie richtig eingeschobene Stange.

gezeigt eingehakt. Schliefllich wird der quadratische

rote Aufkleber angebracht. Siehe Figur 3B. Figur 5. Aufbau des Balkens

Die gerippte Seite
der Stange zeigt
nach oben!

Figur 3B. Anbringen des Kamins
an der Wand

Balken (l) Hiopen

Stange (H)

Figur 5A. Richtig eingeschobene Stange

/ Balken (i)
Schritt 4. Portraitrahmen Stange (H)

Anbringen des Portraitrahmens auf der Wand: Die
beiden Haken des Rahmens werden in der mittleren

Wand eingehakt, wie in Figur 4 gezeigt. |

Dann 183t man den Abzugshebel (J) auf dem Balken
einrasten und schiebt die V-férmige Zunge in den
Schlitz der Stange. Siehe Figur 5B. Daskleine
Gummiband wird (iber die Kerben des Abzugshebels
und der Stange geschoben, wie in Figur 5C gezeigt.

Figur 4. Anbringen des Portraitrahmens

Figur 5B
Kerben

Schiitz in der
Stange

Balken (1) Kerbe

Figur 5C. Seitenansicht

Pe—

Gummiband




Anbringen des Balkens an der Wand:

Der zusammengesetzte Balkenwird vonvornevorsichtig

in die Offnung in der rechten Riickwand eingeschoben.
Dann wird der U-férmige Verschluriegel (K) in den
Schlitz des Balkens geschoben, wie in Figur 5D gezeigt.

Figur 5D. Hinteransicht der
Rechten Rickwand

Aufbau des Kronleuchters: Der Stab (L) wird in den
L euchter (M) geschoben, biser einschnappt. Dierunde
Kronleuchterscheibe aus Pappewirdin den
Kronleuchter geschoben, wiein Figur SE gezeigt.

Figur 5E

K ronleuchter scheibe '
aus Pappe

Kronleuchter (M)

Aufhéangen des Kronleuchters: Zuerst werden die
Aufkleber fir den Leuchter angebracht, dann wird der
Kronleuchter an den zusammengesetzten Balken
gehéngt wiein Fig. 5F geegt
Figur 5F

Schritt 6. Statue

Aufbau der Statue: Vorsichtig das
Papp-Podest der Statue entlang des Fal zes knicken und
indieBasis (N) stecken. Dann das Oberteil (0) um den
Rand (P) einschnappen lassen. Das zusammengesetzte
Oberteil wird auf das Papp-Podest gesetzt, wie gezeigt.
Diezweiteilige Statue (Q & R) wird zusammengedriickt
und auf das Oberteil gestellt. Siehe Figur 6.

Figur 6. Ruckseiteder Statue

Statue (Q)

Statue (R)

=

Oberseite (O)

Rand (P)

Papp-Podest
der Statue

(Die beiden
Enden sollten
sich in den
aroBen
Schilitzen der
Basis und
des Rands
beriihren.)



Anbringen der Statue am Spielfeld:

Zuerst wird die zusammengesetzte Statue in den

grinen Clip geschoben. Dann wird der Clip am Spielfeld
befestigt. Siehe Figur 6A.

Figur 6A. Anbringen der Statue

Aufbau des Blicherschranks: Vorsichtig den
Pappbiicherschrank entlang des Falzes knicken und in
die Basis (S) stecken. Dabel darauf achten, dal3die
goldene Statue auf dem obersten Regalbrett zu sehen
ist. Den Hebel (U) auf dem Oberteil (T) einschnappen
lassen. Dann wird das zusammengesetzte Oberteil auf
den Pappbiicherschrank gesetzt. Siehe Figur 7.

Figur 7. Rickansicht des Blicherschranks

Pappbiicherschrank
(Die beiden Enden
sollten sich in den
groBen Schlitzen
der Basis und des
Oberteils beriihren.)

Anbringen des Bicherschranks am
Spiefeld: Zuerst wird der zusammengesetzte
Bucherschrank in den griinen Clip geschoben. Dann
wird der Clip am Spielfeld befestigt. Siehe Figur 7A.

Figur 7A. Anbringen des Bucherschranks

Jetzt wird der quadratische dunkel rote Aufkleber oben
an der Leiter (V) angebracht, dannwird die Leiter an
dasBlucherregal gelehnt, wiein Figur 7B gezeigt.

Figur 7B. Vorderansicht des Biicherregals

Dunkelroter

Zum SchluBd |6st man die 12 Spielfiguren und die Figur
des Detektivs aus dem Kartonbogen der Teile. Jede
Figur kommt in einen Standfuf3. Dann werden sie zur
Seite gelegt.



Zid des

Spids Spidaufbau

Esgibt drei Moglichkeiten, das Spiel zu gewinnen: |. Das Sp| elfeld
1. Wenn man es schafft, die eigene Spielfigur aus dem Das fertig aufgebaute Spielfeld kann man in Figur 8
Anwesen zu bringen, wenn das Portrait, das der sehen. Alle Spieler sollten der Vorderseite des
eigenen Spiel figur entspricht, gerade an der Wand aufgebauten Anwesens gegenibersitzen.
hangt. Oder... : : :

J 2.DieSpielfiguren

2. Wenn die eigene Spielfigur alle anderen (iberlebt....

Die Figur des Detektivswird auf das Startfeld des
Oder... Spielfelds gesetzt (siehe Figur 8). Die Ubrigen Figuren
kommen in beliebiger Reihenfolge auf ein 'Roter Stuhl*
Startfeld in der Mitte des Spielfeldes.

3. Wenn das Portrait, das der eigenen Spielfigur
entspricht, gerade in dem Augenblick an der Wand
hangt, wenn der Detektiv zur Haustir kommt.

Figur 8

Portraitkarten -

Ein
Geheimgang-

Fallenkarten 'Ende Des Spiels Ein'Roter Stuhl' Startfeld Startfed (Hier
Feld (Haustir) (Alle Spielfiguren werden auf ~ kommt die Figur des
ein 'Roter Stuhl' Detektivshin.)

Startfeld gesetzt.)



5. DieKarten

Die Karten werden auf drei Stapel
verteilt (29 Falenkarten, 13 Portraitkarten und 12
Charakterkarten). Siehe Figur 9.

Figur 9

Portrartkarte Charakterkarte

Fallenkarte

Fallenkarten: Im Stapel mit den Fallenkarten gibt es
drei verschiedene Arten: Fallenkarten, Jokerkarten und
Detektivkarten. Siehe Figur 10. Alle werden gemischt
und dann verdeckt auf den vorderen Rasen des
Spielfeldes gelegt.

Figur 10

Fallenkarte Detektivkarte

Jokerkarte

Portraitkarten: Tante Agathas
Portraitkarte wird herausgenommen und beiseite
gelegt. (Unbedingt darauf achten, dal3 die restlichen
Karten mit dem Gesicht nach oben liegen.) Jetzt werden
die Karten gemischt und dann verdeckt in einem Stapel
abgelegt. Dann kommt Tante Agathas Karte as unterste
Karte - ebenfalls verdeckt - unter den Stapel. Wenn
man jetzt den Stapel anhebt, kann man nur Tante
Agatha sehen. Nicht die Reihenfolge der Karten
ansehen! Alle 13 Portraitkarten kommen in den
Portraitranmen, wie in Figur | | gezeigt.

Figur 11

Portraitkarten im
Rahmen
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Charakterkarten: Die 12 Charakterkarten werden
gemischt und verdeckt ausgeteilt, entsprechend der
Spieleranzahl. Siehe untenstehende Tabelle. Sie kdnnen
Ihre Karten ansehen, aber den anderen Spielern sollten
Sedenicht zeigen! Ihnengehodren die Figuren, die lhren
Charakterkarten entsprechen. Siehe Figur 12.

4 3
= 4 (plus 2

*Siehe Wie man mit 2 Spielermn spilelt auf Seite 12
Figur 12

Charakterkarte
undpassende
Spielfigur



Spiglablauf

Zuerst wird Tante Agathas Portraitkarte aus dem
Bilderrahmen genommen und verdeckt auf dasgrof3e
Sofa auf dem Spielfeld gelegt. Die Karte, diejetzt im
Bilderrahmen zu sehen ist, zeigt den augenblicklichen
maglichen Erben! Um zu gewinnen, muf? der Spieler
versuchen, aus der Haustir zu entkommen, ohne
meuchlings abgemurkst zu werden. Das letzte Stiindlein
einer Figur hat geschlagen, wenn sie in eine Falle tappt.

Hinweis. Im Verlauf des Spiels werden sich die Portraits
oft abwechseln. Planen Sie Ihre Flucht aus dem
Anwesen 50, dal? just zu dem Zeitpunkt | hr Portrait im
Rahmen erscheint, zu dem Sie die Villa verlassen.

Um das Spiel zu beginnen, wiirfelt jeder Spieler mit
beiden Wiirfeln. Wer die héchste Zahl hat, beginnt.
Dann igt der Spieler links von ihm/ihr an der Reihe.

Wer an der Relhe it

Man wiirfelt mit beiden Wiirfeln und bewegt zwei
verschiedene Figuren, eine flr jeden Wiirfel. Jede Figur
wird immer genau der gewdrfelten Augenzahl
entsprechend bewegt. Wiirfelt man zum Beispiel eine4
und eine 6, bewegt man eine Figur A Felder und eine
andere 6 Felder. Siehe Rege/n fur die Bewegung der
Spielfiguren weiter unten.

Wichtig: Man kann jede Spielfigur im Spiel bewegen -
nicht nur die eigene! Lassen Sie die anderen auf keinen
Fall wissen, welches Ihre Figuren sind. Dann haben Se
vielleicht eine bessere Chance, zu entkommen, wenn

I hr Portraitim Rahmen erscheint! Versuchen Sie, die
Figuren lhrer Gegner auf die Fallenfelder zu bugsieren,
damit sie dort abgemurkst werden!

Pasch wiirfeln

Wirft man einen Pasch (die gleiche Zahl auf beiden
Wirfeln), macht man Folgendes:

* Man darf das Portrait auswechseln! Die Karte mit dem
vordersten Portrait wird als letzte hinter den Stapel
gesteckt. Ein neues Portrait ist zu sehen! (Sie miissen
das Portrait aber nicht auswechseln, wenn Sie nicht
wollen.)

UND

* Entweder eine Figur die gesamte Augenzahl beider
Wiirfel ziehen, oder zwei Figuren (eine Figur pro
Wirfel). Man hat also die Wahl.

Regeln fr die Bewegung der
Spielfiguren

1. Jedes Quadrat auf dem Spielfeld zahltasein Feld,
wenn man wrfelt. Figuren kénnen horizontal oder

vertikal bewegt werden, aber nicht diagonal. Siehe
Figur 13.

2. AlleFigurenmissenvonden "Roter Stuhl'-Startfeldern
bewegt werden, bevor eine Figur ein zweites mal bewegt
oder auf eine Falenfeld gesetzt werden kann.

3. Eine Figur kann nicht innerhal b eines Spielzugs zweimai
auf demselben Feld landen oder dariiber gehen
(einschliefYlich des Feldes, von dem der Spielzug ausginge
Siehe Figur 14.

4. Spielfiguren kdnnen nicht auf ein Feld gesetzt werden
oder s Uiberspringen, wenn sich darauf eine andere Figur
oder einsder Mobelstiicke, die auf dem Spielfeld
abgebildet sind, befinden (z. B. Tische, Sofes, Stiihle,
Vasen, ein Schreibtisch, eine goldene Statue oder eine
Staffele).

Ausnahme: Man kann seine Figur ausschliedich in dem Fall
auf ein 'Roter Stuhl'-Startfeld setzen, wenn man von einer
anderen Figur blockiertwird. Siehe Figur 15.

5. Spielfiguren kénnen auf Teppiche gesetzt werden.

6. Spielfiguren kénnen nicht durch dieWéandeauf dem
Spielfeldgehen. SieheFigur 16.

7. Ihr Spielzug ist beendet, nachdem Siezwel Spielfiguren
bewegt haben (oder eine Figur - siehe Pasch wiirfeln).

Figur 14.|Ein unzulassiger
Spielzug mit 4: Riickkehr
zu dem Fed, von dem man
seinen Spielzug begann.

Figur 13. Ein zul&ssiger '
Spielzug mit 4.

L _Q‘ﬁ; Ve
i~

Figur 15. Se sind von Figur 16. Ein zul&ssiger
anderen Figuren blockiert: Spielzugmit4umeine
um lhren Spielzug mit 3zu  Wand herum.
beenden, missen Sieauf

die beiden 'Roter Stuhl'-

Sartfelder gehen, umein

leeres Feld zu erreichen.




Geheimgang-Felder I

Es gibt insgesamt fiinf Geheimgangfel der,

auf jedem ist eine Holztr abgebildet. Wenn Se
begonnen haben, Fallenkarten zu sammeln, kénnen Sie
die Geheimgéange benutzen, um die Figuren Ihrer
Gegner dichter an die Fallenfelder zu manévrieren, fur
die Sie die entsprechenden Fallenkarten haben.

Sedirfen jede Figur bewegen, um auf ein Geheimgang-
Feld zu gelangen. Dann kdnnen Sielhre Figur ein
Geheimgang-Feld weiter ziehen. Diese'|' miissen Sie
vom Ergebnis Ihres Wurfs abziehen. Wenn Sie danach
noch weiter ziehen kdnnen, verwenden Sie dazu die
restliche Augenzahl Ihres Wurfs.

Zum Beispiel: In Figur 17 hatten Sie eine 4 gewirfelt.
Ziehen Sie eine Figur zwei Felder auf das Geheimgang-
Feld, springen auf ein weiteres Geheimgang-Feld fir die
Augenzahl'I' und gehen dann ein Feld weiter, as das
Geheimgang-Feld, um lhren kompletten Spielzug mit ‘4
zu beenden.

Figur 17
\ / 1f
\ F I
\ == //
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I /
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J | Feld |
| |
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Fallenfelder

Esgibt finf Fallenfelder, auf jedem i ein farbiger Schédel
abgebildet. Mit diesen Fallenfeldern kénnen Siedie
Figuren I hrer Gegner um die Ecke bringen!

Sekdnnen jedebeliebige Figur auf ein Fallenfeld

bewegen, vorausgesetzt, Sie kommen mit der genauen
Augenzahl auf das Feld. Siehe Figur 18. Sie kdnnen
entweder die Figur eines Gegnersauf ein Fallenfeld
bringen, oder Ihre eigene Spielfigur (insbesondere, wenn
Se Ihren Gegnern vorgaukeln wollen, dal? es sich dabei
gar nicht um Ihre eigene Figur handelt - siehe Bluffen auf
Sdite 12).Befinden Siesich erst einmal auf einem Fallenfeld,
brauchen Se eine Fallenkarte, damit die Falle zuschnappt.

Figur 18

Mit der gewlirfelten Zahl Flnf kann man die Figur
genau auf das Kamin-Fallenfeld bewegen!

Aufnehmen von Fallenkarten

Landet man zu Beginn des Spiels zum ersten Mal auf
einem Fallenfeld, nimmt man eine Fallenkarte.
Entspricht die Karte dem Fallenfeld, auf dem man
gerade ist, kann man diese Karte ausspielen. Dazu legt
man die Karte offen auf einen Ablagestapel auf dem
vorderen Rasen und |&%t die Falle zuschnappen (siehe
Wie man eine Falle zuschnappen 1803t auf Seite 11).

Man kann die Karte aber auch flr spéter aufbewahren.

Wenn man eine Jokerkarte aufnimmt, kann man die
Falle auch zuschnappen lassen. (EineJokerkarte gilt bei
jeder Falle! Siehe Figur 19)

Joker Erten

BUcH_erschrak-
Figur 19  Fallenkarten

UmdieBiucher schrank-Fallezuschnappen zu lassen,
spielt man entweder die Biicher schrank-Fallenkarte
aus, oder eine Jokerkartel

Entspricht die Karte nicht der Falle, kann man se auch
nicht zuschnappen lassen - man verkiindet nur, dad es
die fasche Karte ist und behdt sie, um sie bel passender
Gelegenheit spéter auszuspielen!

* Wenn man das néchste Mal auf einem Fallenfeld landet
und hat nicht dierichtige Fallenkarte oder einen Joker auf
der Hand, zieht man eine Karte vom Stapel mit den
Fallenkarten. Paldt sie, kann man die Fallezuschnappen
lassen.

Wichtig: Man kann nicht innerhalb desselben Spielzugs
erst eine Karte ziehen und dann eine Karte ausspielen,
die man schon auf der Hand hatte .

* Hat man schon die entsprechende Fallenkarte oder
Jokerkarte auf der Hand, wenn man auf dem Fallenfeld
landet, kann man sie ausspielen und die Falle
zuschnappen lassen.



« Zieht man eine Detektivkarte Statt einer
Fallenkarte oder einer Jokerkarte, wenn man
auf einem Fallenfeld gelandet it, zieht man die
Figur des Detektivs ein Feld weiter in
Richtung auf die Haust(r und legt die
Detektivkarte auf den Ablagestapel. Dann
zieht man eine weitere Karte vom Stapel mit
den Fallenkarten. Hinweis. Sollte die Figur des Detektivs das
Feld "Ende des Spiels" erreichen, it das Spiel sofort zu Ende-
keine weitere Karte darf mehr ausgespielt werden! (Siehe
Gewinner des Spielsauf Seite 12.)

Fals die Karten auf dem Stapel ausgehen sollten, werden die
Karten vom Ablagestapel gemischt und verwendet.

Regeln fir das Bewegen der
Figuren und Zuschnappen
der Fdlen:

1. Man kann eine Falle nur dann zuschnappen lassen um eine
Figur abzumurksen, wenn man diese Figur im laufenden
Spielzug auf das Fallenfeld bewegt hat.

Zum Beispiel: Zu Beginn ihres Spielzugs merkt Lisa, dal? sich
die Figur eines Gegners schon auf dem Fallenfeld des
Blicherschranks befindet. Obwohl Lisa die entsprechende
Kartefir die Falle des Blicherschranks hat, kann sie sie nicht
ausspielen, um die Figur zu beseitigen, denn sie hat die Figur
des Gegners nicht in dieser Runde auf das Fallenfeld bewegt.
(Siekonntealerdingsdie Figur vom Fallenfeld des
Buicherschrankes herunter bewegen. Dann kann ein anderer
Spieler mit entsprechender Karte die Figur wieder auf das
Fallenfeld zurtick bewegen und die Falle zuschnappen lassen,
wenn er/sie an der Reiheist.)

2. Wenn man auf ein Fallenfeld geht, ist der Spielzug zu Ende,
wenn man eine Fallenkarte ausspielt und die Fallezuschnappt.
Man muf3 unbedingt zuerst seine erste Figur bewegen, eventuell
eineKartedaf iir ausspielen und eine Fall e zuschnappen fassen,
bevor man die zweite Figur bewegen kann!

Wie man eine Fdle
zuschnappen a1t

Um eine Falle zuschnappen zu lassen, macht man Folgendes:

* Treppe Man bewegt die Figur die Treppe herauf zum
blauen Feld und driickt den Fingerhebel, um die Figur die
Treppe herunterzuwerfen. Siehe Figur 20.

Figur 20

» Kamin: Man bewegt die Figur auf den roten

Aufkleber auf der Falle und driickt den Fingerhebel zuriick,

um die Figur in den Kamin zu schleudern. Siehe Figur 21.

Figur 21

* Kronleuchter Man driickt den Fingerhebel, um den
Kronleuchter fallen zu lassen. Siehe Figur 22.

l
Figur 22

* Satue Man driickt den Fingerhebel, um die Statue
umzustiirzen. Siehe Figur 23

* Blicherschrank: Man bewegt die Figur die Leiter herauf bis
auf das dunkelrote Feld und driickt den Fingerhebel auf der
Riickseite des Biicherschranks, um die Leiter umzustiirzen.
Siehe Figur 24.

Figur 24




"Abgemurkste" Figuren

Portrait an der Wand héngt, wenn der
Detektiv das Feld "Ende des Spiels"

Nachdem eine Falle zugeschnappt it, ist

das Spiel fur die entsprechende Figur aus! Se ist
automatisch aus dem Spiel. Die Fallewird fir das
néchste Opfer bereit gemacht. Der Spieler, dem die
dahingeraffte Figur gehdrt, muR die entsprechende
Charakterkarte ablegen, indem er sie offen neben das
Spielfeldlegtunddiedazugehdrige Spiel figur oben drauf
setzt. Erscheint wahrend des Spiels das Portrait der
ermordeten Figur im Portraitrahmen, wird es
herausgenommen und verdeckt auf das grof3e Sofa des

Spielfeldsgelegt.

Wer seine letzte Charakterkarte verliert, ist ganz aus
dem Spiel ausgeschieden und muf3alleFallenkarten
ablegen, dieer/sie noch hat (auffer in einem Spiel mit 2
Spielern - siehe Wie man mit 2 Spielern spielt auf diese
Seiteil.)

Bluffen

Natrlich mochte manverhindern, dal3 dieanderen
Spieler herausfinden, welcheFigureneinemdenn
gehdren, und deswegen kannman BLUFFEN, indem
man Figuren, die einem gar nicht gehdren, in Richtung
auf die Haustir des Anwesens bewegt.

Bluffen auf Fallenfeldern: Man kann auch bluffen,
indem man seineeigenen Figurenauf Fallenfel der stellt!
Dann zieht man eine neue Karte, auch wenn man die
passende Karte oder eine Jokerkarte auf der Hand hat.
Palk sie, ist man natiirlich nicht so bléd und benutzt sie!
Sonst wilrde man sich doch selber um die Ecke bringen!
Mantut also 0, dsob esdiefalsche Karte ist und behélt
sel Soistdieeigene Figurin Sicherheit und man
bekommt obendrein noch eine extra Fallenkarte!

Gewinner
des Spies

Um zu gewinnen, mul Ihre Figur das Anwesen
verlassen und auf dem Feld "Ende des Spiels’ landen,
wenn das eigene Portrait an der Wand zu sehen ist.
(Ubrigens muf man nicht mit der exakten Augenzahl
auf diesem Feld landen.)

Aulerdem kann man gewinnen, wenn die eigene
Spielfigur alsletzte Uberlebt, oder fall sdaseigene

4531D0997

erreicht.

Wie man mit 2 Spidern spielt
I'neinem Spiel mitzwei Spielern erhdlt jeder zunéchst
vier Charakterkarten, sowiein einem normalen Spiel:
die Spieler konnen sich ihre Karten ansehen, diirfen sie
aber den anderen Spieler, bzw. die andere Spielerin
nicht sehen lassen.

Dann werden an jeden der beiden Spieler zusétzlich
noch zwei Reservekarten ausgegeben, die sieverdeckt
vor sich hinlegen. Diese Reservekarten muissen wahrend
des ganzen Spiels verdeckt liegen bleiben - nicht
ansehen! (Auch wenn man alle Charakterkarten vertiert,
die man auf der Hand hat, kann man sich die verdeckten
Karten nicht ansehen.) Die Spieler bewegen alle 12
Figuren, wie im normalen Spiel.

Verliert man seine letzte Charakterkarte, wird
welitergespidlt, bis:

(@) eine Spielfigur das"Endedes Spiels'-Feld erreicht,
wahrend das dazugehdrige Portrait im Rahmen sichtbar
ist, oder

(b) nureine Spielfigur auf dem Spielfeld Gbrigist, oder

(c) die Detektivfigur das"Endedes Spiels'-Feld
erreicht.

Halt einer der Spieler die Charakterkarte der Figur, die
gewonnen hat, auf der Hand, ist er/sie der Seger! Hat
keiner von beiden die entsprechende Karte auf der
Hand, werden die verdeckten Reservekarten umgedreht.
Wer die Reservekarte hat, die zur richtigen Spielfigur
gehort, hat gewonnen!

Aufbewahrung des Spids

Ist das Spiel zu Ende, werden Kamin, Kronleuchter und
dieBalkenkonstruktion, der Portraitrahmen, dieStatue
und der Blcherschrank vom Spielfeld abgenommen.
Dann wird das Oberteil der Treppe mit Rand (B)
abgenommen. Vorsichtig die rechte Riickwand

(die Kronleuchterseite) abnehmen, dann die Gbrige
Wand in einem Stiick abnehmen, so dai

die Treppe noch an der linken Rickwand

und der mittleren Wand héngt. Alle Teile

werden bis zum néchsten Spiel indie
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