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WAAROM GAAT HET?

In de kelder van een betoverd slot gaat het vreemd toe. Er
zijn vriendelijke spoken en wonderbaarlijke schatten verstopt.
En alle is voortdurend in beweging.

Iedere speler moet er een weg tussendoor vinden, om bij deze
geheimzinnige dingen te komen.

Wie aan ’t eind de meeste schatten heeft, is winnaar.

WAT HOORT BIJ HET SPEL.
- 1 spelbord

- 17 gang-kaarten

- 12 geheim-chips

- 4 spoken

VOORBEREIDING.
De gang-kaarten worden op het speelbord gelegd.
Zo ontstaat een doolhof. Een gang-kaart blijft er over. Die

wordt later gebruikt om het doolhof te verschuiven.

Een speler schudt de geheim-chips en legt ze omgedraaid naast
het speelbord neer. (Bij het eerste spel kan men ook minder
chips nemen, dan gaat het spel sneller.)
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EN NU BEGINNEN.

De eerste speler draait een geheim-chip om.

Het plaatje laat de eerste schat zien, waar men met zijn spook
moet zien te komen. :

Om daar te komen moet men eerst het doolhof verschuiven en dan
met zijn spook lopen.

Z0 VERSCHUIF JE HET DOOLHOF.

Diegene, die aan de beurt is, schuift de overgebleven gang-
kaart van de zijkant het doolhof in. Daardoor schuift het
kaartje aan het eind, van het speelbord af.

Aan de rand van het speelbord zijn de plaatsen, waar men de
kaarten in mag schuiven met een gele pijl aangegeven.

De uitgeschoven kaart blijft aan de rand liggen, tot de vol-
gende speler aan de beurt is.

De schuifkaart mag je overal inschuiven, behalve de plaats
waar hij net vandaan komt. Je mag de zet van de vorige speler
niet terug zetten.

Je moet het doolhof in ieder geval eerst verschuiven, ook dan,
wanneer je een doel zonder verandering van de gangen bereiken
kunt.

Bij het verschuiven kan het ook gebeuren, dat er een spook
uitgeschoven wordt. Zet het spook dan terug op de kaart, die
er net ingeschoven is. Deze verplaatsing geldt niet als beurt.

Z0 LOOP JE MET HET SPOOK.

Nadat het doolhof verschoven is, mag je met je spook lopen.

Je mag zover lopen als je wilt. Je mag ook blijven staan.
Jammergenoeqg kunnen spoken niet door muren heen. Op een plek
mogen meer dan een spoken staan.

Heb je de schat bereikt,dan mag je de geheim-chip wegnemen en
bewaren.
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Hij moet ook proberen de schat te bereiken met zijn spook.

Dit gaat zo door, tot het een van de spelers lukt.

Dan wordt er een nieuwe geheim-chip omgekeerd en de volgende
speler is aan de beurt.

WIE HEEFT GEWONNEN?

Als een vpeler de schat van de laatste geheim-chip heeft be-
reikt, neemt hij de chip en beeindigt hiermee het spel.

Wie de meeste geheim-chips heeft verzameld, is de winnaar.




