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Der verfluchte Geheimgang
Spannendes Laufspiel

Auf dem Weg zum Gasthaus wandert ihr mit Hui Buh durch
die verwinkelten Gange von Schloss Burgeck. Da gibt es eine
ganze Menge zu entdecken: Uiii, was war das — eine Fleder-
maus? Und ist das eine alte Ritterriistung, die da in der Ecke
steht? Seid einmal stilll Kénnt ihr das Flotenspiel aus der Ferne
horen? Vielleicht entdeckt ihr ja sogar den Geheimgang! Doch
auch Vorsicht ist geboten, denn hinter den Mauern von Schloss
Burgeck lauert der Geist von Graf Morticor ...

Spielmaterial

1 Spielplan mit 7 Mauerteilen, 11 Wegekarten,
8 Schlusselkartchen, 4 Spielfiguren, 1 Hui-Buh-Kértchen,
1 Graf-Morticor-Chip

Ziel des Spiels

Der Spieler, der das Gasthaus als Erster erreicht, gewinnt
das Spiel.

Vor dem ersten Spiel

Nehmt die Stanztafeln aus der Schachtel und |6st vor-
sichtig alle Teile heraus.




Spielvorbereitung

- Nehmt das gesamte Spielmaterial aus der Schachtel.
Dann legt ihr den Spielplan in das Schachtelunterteil hinein.
AnschlieBend nehmt ihr die sieben Mauerteile und steckt sie,
wie unten abgebildet, in die Schlitze im Spielplan. Eure
Mauer sieht jetzt so aus:

- Nehmt die elf Wegekarten und legt sie in die Mitte des
Tisches. Die Karte mit Schloss Burgeck ist die Startkarte, die
Karte mit dem Gasthaus ist die Zielkarte. Dazwischen legt
ihr die neun anderen Karten beliebig aneinander. Achtet
darauf, dass die Lauffelder aneinanderstof3en, sodass ein
Weg entsteht.

- Jeder Spieler sucht sich eine Spielfigur aus und stellt sie auf
die Startkarte mit Schloss Burgeck.

- Das Hui-Buh-Kartchen, die Schlisselkértchen und der Chip
mit Graf Morticor werden bereitgelegt.

Das Spiel beginnt

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Der jlingste Spieler beginnt
und legt das Hui-Buh-Kértchen als Zeichen dafir, dass er an der
Reihe ist, vor sich ab. Dann schlieft er die Augen.

Die anderen Spieler nehmen nun den Graf-Morticor-Chip und
legen ihn auf eines der Felder hinter den sieben Mauerteilen.
Achtet darauf, dass der Spieler, der an der Reihe ist, nicht héren
oder sehen kann, wo ihr Graf Morticor versteckt. Alle Spieler
auBer dem Startspieler wissen nun, wo sich der Graf versteckt
hat. Dann stellt ihr die Schachtelunterseite mit der Mauer etwa
eine Armlange entfernt vor den Spieler, sodass er die Mauer vor
sich hat und nicht sehen kann, wo sich Graf Morticor versteckt.



Der Spieler darf nun die Augen 6ffnen und ein beliebiges Mauer-
teil vorsichtig herausziehen. Dabei darf die Schachtel nicht bewegt
werden!

1. Hinter dem Mauerteil verbirgt sich Graf Morticor? Dann rufen
alle Mitspieler ganz laut: ,BUH!" Dein Spielzug ist sofort beendet.

2. Hinter dem Mauerteil verbirgt sich nichts? Puh, Gliick gehabt!
Leg das Mauerteil vor dir ab. Nun kannst du dich entscheiden:

* Bist du mutig und ziehst ein weiteres Mauerteil heraus? Du
darfst so lange Mauerteile ziehen, bis du freiwillig aufhorst
oder Graf Morticor hinter einem Mauerteil erscheint. Erscheint
der Graf, ist dein Zug beendet.

* Oder gehst du auf Nummer sicher und beendest deinen Zug
freiwillig? Beendest du deinen Zug, ohne von Graf Morticor
erwischt zu werden, kannst du anschlieBend alle Aktionen, die
auf den Mauerteilen vor dir abgebildet sind, ausfihren.

Die Mauerteile - Spielfiguren bewegen

Auf den Mauerteilen sind Symbole abgebildet. Wenn du nicht
von Graf Morticor erwischt wurdest, darfst du die Aktionen der
Mauerteile, die vor dir liegen, in beliebiger Reihenfolge ausfiihren.
Ausnahme: Der Geheimgang muss immer am Ende eines Zuges
als letzte Aktion ausgefihrt werden.

Eine Spielfigur wird immer vorwarts gezogen, also von der Burg
in Richtung Gasthaus. Auf jedem Spielfeld darf immer nur eine
Spielfigur stehen. Ist ein Spielfeld besetzt, wird die Spielfigur auf
das nachste freie Spielfeld gestellt.

Zieh deine Spielfigur Zieh deine Spielfigur
ein Feld vorwarts. zwei Felder vorwarts.

Nimm dir ein Schlussel-
kértchen und leg es vor
dir ab. Du darfst maximal
zwei Schlusselkartchen
besitzen.

Zieh deine Spielfigur
drei Felder vorwarts.




Du hast mit Hui Buh einen Geheimgang entdeckt! Bevor
du diesen aber betreten kannst, bendtigst du einen
Schlussel (Schlusselkartchen). Hast du kein Schlusselkart-
chen, kannst du den Geheimgang leider nicht benutzen
und diese Aktion verfallt. Hast du ein SchlUsselkéartchen vor dir
liegen, dann leg es zuriick zum Vorrat. Schlisselkartchen, die
du in diesem Zug bekommen hast, kannst du sofort einsetzen.
AnschlieBend schaust du, welches Symbol auf dem Feld abge-
bildet ist, auf dem deine Spielfigur gerade steht. Zieh mit deiner
Spielfigur auf das nachste freie Feld mit dem gleichen Symbol.

Gibt es kein freies Feld mit dem gleichen Symbol mehr zwi-
schen deiner Figur und dem Gasthaus, weil ...

.. entweder eine andere Spielfigur auf dem Feld steht
... oder es kein Feld mit diesem Symbol mehr gibt?

Dann ist der Geheimgang am Ausgang blockiert und du kannst
ihn in dieser Runde leider nicht benutzen. Das Schlusselkartchen
darfst du dann natirlich behalten.

Am Ende eines Spielzuges werden alle Mauerteile wieder

in den Spielplan gesteckt. Das Hui-Buh-Kartchen wird an den
néchsten Spieler weitergegeben. Dieser ist nun an der Reihe und
schlieBt die Augen, wahrend die anderen Spieler Graf Morticor
verstecken ...

Ende des Spiels

Das Spiel endet, sobald ein Spieler mit seiner Spielfigur das Gast-
haus erreicht hat. Dieser Spieler ist der Sieger.

Noch mehr SpaR mit Hui Buh auch online unter:
www.hui-buh.de
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