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Nacht in Angst

Spannender Nachtlauf durch das Museum

SPIELINFO
Spieltyp: spannendes Altersempfehlung: 8-88
Lauf- und Merkspiel Spieldauer: ca. 20 Minuten
Spieleranzahl: 2-4

SPIELIDEE

Mr Peacock, der schusselige Museumsdirektor, will den drei
Detektiven Justus, Peter und Bob und deren Chauffeur Morton
am Freitagabend den wertvollsten Diamanten der Welt zeigen:
das Feuer des Mondes. Plétzlich fallt im ansonsten menschen-
leeren Museum das Licht aus.

Funf Gangster dringen im Schiitze der Nacht in das Museum
ein. Ein spannender Wettlauf entbrennt zwischen ihnen und
den zundchst ahnungslosen Detektiven samt Morton und

Mr Peacock in den Museumshallen.

Wer dabei mit Gliick und gutem Gedachtnis mdglichst haufig
den né&chtlichen ,Herumtreibern" sowie dem Diamanten
begegnet und schlieBlich viele Begegnungskarten als Trios
(mit den Farben Rot, Blau und Weil) vorweisen kann, gewinnt
das Spiel.

SPIELMATERIAL

1 Spielplan 1 Wiirfel
4 Spielfiguren 36 Begegnungskarten
1 Spielanleitung

VORDEM ERSTEN SPIEL ..

... werden die Karten vorsichtig aus den Stanztableaus gelost.



SPIELVORBEREITUNG

Der Spielplan wird auf die Spielflache gelegt.
Die 36 Begegnungskarten werden gut gemischt und verdeckt

in kleinen Stapeln zu je drei Karten neben die Kartenfelder
des Spielplans gelegt.

Jeder Spieler wahlt eine Spielfigur und setzt sie auf ein beliebi-
ges Feld am duBeren Rand des Spielplans.
Der Wiirfel kommt in Reichweite. Der jlingste Spieler beginnt.

Die Spieler bewegen sich auf den duReren dunklen Spielplan-
feldern des Museums und sammeln Kartentrios mit demselben
Motiv in den Farben Rot, Blau und Weil.



Der Spieler, der an der Reihe ist, wiirfelt und bewegt seine
Spielfigur auf dem Spielplan entsprechend der gewiirfelten
Augenzahl voran. Je nachdem, auf welchem Feld seine Figur
landet, hat er eine der folgenden Aktionen auszufiihren. Nach
der Aktion ist der nachste Spieler an der Reihe. Ziel ist es,
moglichst viele gleiche Motive in den Farben Weil3, Rot und
Blau zu sammeln.

Landet ein Spieler auf diesem Feld, darf
er sich die dort liegenden Begegnungs-
karten nehmen, eine davon geheim
auswahlen und die verbleibenden Karten
wiederverdecktanihrenPlatzzurlicklegen.
Seine Karte legt der Spieler verdeckt vor
sich. Er darf sie sich jederzeit ansehen.
Die Karten der Mitspieler kennt er nicht.
Liegen keine Karten mehran diesem Feld,
geschieht hier nichts,

Landet ein Spieler auf diesem Feld,
darf er sich einen beliebigen Stapel
neben dem Spielplanrand nehmen
und eine Begegnungskarte davon
auswahlen.

Landet ein Spieler auf diesem Feld,
muss er eine seiner verdeckt liegenden
Begegnungskarten nehmen (nicht von
abgelegten Trios - siehe weiter unten)
und offen in die Spielplanmitte legen.
Hat er keine verdeckten Karten,

muss er auch keine abgeben.



Landet ein Spieler auf diesem Feld,

darf er sich eine der offen liegenden
Begegnungskarten aus der Spielplan-

¥ mitte nehmen oder eine von einem
Mitspieler ,klauen" (soweit vorhanden).
Zu Spielbeginn liegt weder eine Karte in
der Mitte noch bei einem Mitspieler-
da passiert also noch nichts.

Landet ein Spieler auf diesem Feld,
schieben alle Spieler reihum eine ihrer
gesammelten Begegnungskarten ver-
deckt zum linken Nachbarn. Hat ein
Spieler noch keine Karte, so kann er
keine weiterschieben, wohl aber eine
zugeschoben bekommen.

ALLGEMEINES
* Sobald ein Spieler ein Trio gesammelt hat, darf er es inner-
halb seines Zuges offen vor sich ablegen. Dieses Trio bleibt
bis Spielende liegen.

* Ein Trio besteht aus drei Begegnungskarten mit demselben
Motiv in den Farben WeiB3, Rot, Blau.

+ Es darfen mehrere Spielfiguren auf einem Spielfeld stehen.



Morion Mr James Peacock

SPIELENDE

Das Spiel endet, sobald die letzte Karte neben den Spielplan-
feldern von einem Spieler genommen wurde - unabhangig
davon, ob noch Karten in der Spielplanmitte liegen.

Der Spieler, der jetzt die meisten Trios vorweisen kann, ist im
néchtlichen Durcheinander am héufigsten den Nachtgestalten
im Museum begegnet und damit Sieger- nach einer tapferen
Nacht in Angst. Bei Gleichstand gibt es mehrere Gewinner.
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