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Mitternachtsparty

Spielanleitung - kurz erklart

2-8 ab 8

SPIELER JAHREN

Bei Mitternachtsparty geistert Hugo, das SchloBBgespenst, liber die Galerie von SchloB Gruselstein
und jagt die Ballgaste. lhr zieht eure Figuren mit dem Wirfel vorwarts und versucht, sie rechtzeitig in
eines der Zimmer zu retten. Wer erwischt wird, landet auf der Kellertreppe und sammelt Grusel-
Punkte — und davon will am Ende jeder moglichst wenige haben.

Spielziel

Rette deine Figuren vor Hugo in die Zimmer und sammle dabei so wenige Grusel-Punkte wie
moglich.

Vorbereitung

Legt den Spielplan in die Tischmitte und stellt Hugo auf das unterste Treppenfeld vor dem
Weinkeller. Jeder wahlt eine Figurenfarbe; die Anzahl der Figuren richtet sich nach der Spielerzahl.
Danach verteilt ihr abwechselnd alle Figuren auf freie Felder der Galerie. Papier und Stift zum
Notieren der Punkte liegen bereit.

So spielt ihr

1 Der mutigste Spieler beginnt, danach geht es im Uhrzeigersinn weiter.
2 Wiuirfelt eine Augenzahl und zieht eine eigene Figur um genau so viele Felder nach rechts.

3 Zeigt der Wirfel das Gespenst, riickt ihr stattdessen Hugo 3 Felder vor (bei 5 bis 8 Spielern 2
Felder).

4 Sobald Hugo die Treppe hinauf auf die Galerie gelangt ist, diirfen Figuren in Zimmer mit
offener Tur ziehen. Dort sind sie sicher.

5 Uberholt Hugo eine Figur oder landet auf ihrem Feld, ist sie gefangen und kommt auf den
untersten freien Treppenabsatz.

6 Die Runde endet, wenn keine Figur mehr auf der Galerie steht. Dann rechnet ihr die Grusel-
Punkte ab.

So gewinnt ihr

Nach drei Spielrunden zahlt ihr die Grusel-Punkte zusammen. Wer die wenigsten hat, gewinnt.




Spielziel

Eure Figuren sollen dem Gespenst Hugo entkommen und sich in den Zimmern der Galerie verstecken.
Jede gefangene Figur bringt Grusel-Punkte, und Grusel-Punkte sind schlecht. Zwei Zimmer bringen
sogar Plus-Punkte, die von den Grusel-Punkten abgezogen werden. Am Ende gewinnt, wer Uber alle
Runden die niedrigste Punktsumme vorzuweisen hat.

Spielmaterial

1 Spielplan 30 Spielfiguren 1 Gespenst Hugo 1 Gespensterwirfel 1 Anleitung

Spielaufbau

e Legt den Spielplan in die Mitte des Tisches.
e Stellt Hugo, das Gespenst, auf das unterste Treppenfeld vor dem Weinkeller.

e Jeder wahlt sich seine Spielfiguren aus: Bei 2 Spielern nimmt jeder 6 Figuren (Rot oder Blau), bei 3
Spielern je 5 (Rot, Blau oder Turkis), bei 4 Spielern je 4 (Rot, Blau, Turkis oder Gelb), bei 5 Spielern je
3 (Rot, Blau, Turkis, Gelb oder Schwarz) und bei 6 bis 8 Spielern je 2 Figuren.

e Legt Papier und Bleistift zum Aufschreiben der Grusel-Punkte bereit.

e Stellt nun reihum die Figuren auf: Der mutigste Spieler setzt eine Figur auf ein beliebiges freies Feld
der Galerie, dann folgt der Nachste, bis alle Figuren stehen.

e Beim Aufstellen qilt: ein Feld, eine Figur. Auf die Kellertreppe darf keine Figur gestellt werden.

Spielbeginn

Den Anfang macht der mutigste Spieler — er stellt die erste Figur auf und wiirfelt auch als Erster.
AnschlieBend wird im Uhrzeigersinn weitergespielt. In spateren Runden beginnt der Spieler mit den
meisten Grusel-Punkten.



Spielablauf

Aufbau einer Partie

Ein Spiel umfasst drei Spielrunden. Wenn ihr mogt, konnt ihr euch vorher auch darauf verstandigen, so
viele Runden zu spielen, wie Personen mitspielen.

Wiirfeln und Ziehen

1 Du wirfelst und ziehst eine deiner Figuren um die gewturfelte Augenzahl vorwarts.
2 Gezogen wird ausschlieBlich rechtsherum, niemals nach links.

3 Danach ist der nachste Spieler im Uhrzeigersinn dran.

Wahrend des Spiels diirfen mehrere Figuren gleichzeitig auf einem Feld stehen.

Wenn das Gespenst erscheint

Zeigt der Wiirfel das Gespenst, musst du Hugo 3 Felder weiterschieben. Eine eigene Figur darfst du in
diesem Zug nicht ziehen. Bei 5 bis 8 Mitspielern wandert Hugo nur 2 Felder. Auf der Treppe gilt jeder
Absatz als ein Feld, und auch Hugo lauft auf der Galerie nur rechtsherum.

Verstecke in den Zimmern

Solange Hugo noch auf der Treppe unterwegs ist, bleiben die Zimmer verschlossen. Erst wenn er die
Treppe hinaufgestiegen und in die Galerie eingeschwebt ist, diirfen Figuren in Verstecke ziehen.

e Nur Zimmer mit geoffneter Tur sind Verstecke.

¢ Injedem Zimmer findet genau eine Figur Platz.

e Der Schritt von der Galerie ins Zimmer kostet einen Wirfelpunkt.

e Eine genaue Zahl ist nicht notig; Uberzahlige Punkte verfallen und durfen nicht auf eine zweite Figur
Ubertragen werden. Ausnahme sind Jagdzimmer und Spielzimmer.

e Wer im Zimmer sitzt, ist vor Hugo sicher und bleibt dort fiir den Rest der Runde.

Besondere Zimmer

In der Bibliothek und in der dunklen Waschekammer halt sich jeweils ein kleines Gespenst auf. Auch dort
darf sich je eine Figur verstecken, verrat wird sie nicht — bei der Abrechnung kostet dieses Versteck aber
einen Grusel-Punkt.

Jagdzimmer und Spielzimmer sind die besten Platze: Fir eine Figur dort gibt es drei Plus-Punkte.
Allerdings darfst du diese beiden Zimmer nur mit genau passender Wirfelzahl betreten.

Gefangen von Hugo

Hugo verfolgt die Figuren auf der Galerie. Uberholt er eine Figur oder landet er auf ihrem Feld, ist sie fiir
den Rest der Runde gefangen. Sie kommt auf den untersten noch freien Treppenabsatz — die erste
gefangene Figur also auf das Feld —10, die nachste auf -9 und so weiter. Standen mehrere Figuren



gemeinsam auf einem Feld, landen sie zusammen auf demselben Absatz. Sind alle Absatze belegt,
kommen weitere Gefangene in den Weinkeller; dort gibt es bei der Abrechnung nur 2 Grusel-Punkte.

Deine Figuren durfen Hugo Uberholen, ohne Nachteil. Gefangen wird nur, wer auf Hugos Feld landet oder
von ihm Uberholt wird.

Zugpflicht

Hast du noch Figuren auf der Galerie, musst du ziehen. Freiwilliges Aussetzen ist nicht erlaubt. Bleibt dir
nur noch eine einzige Figur, darfst du sie stehen lassen und den Wurf verfallen lassen — praktisch, wenn
sie knapp vor einem freien Zimmer steht. Wer keine Figur mehr auf der Galerie hat, wurfelt trotzdem:
Augenzahlen bleiben dann ungenutzt, ein gewirfeltes Gespenst muss aber bewegt werden.

Rundenende und Abrechnung

Die Runde endet, wenn nur noch Hugo auf der Galerie umhergeistert. Stehen dort noch Figuren, flr die
kein Versteck mehr frei ist, gelten sie ebenfalls als gefangen und wandern sofort in den Weinkeller —
damit endet die Runde ebenfalls.

Dann wird gerechnet:

e FUr jede Figur auf einem Treppenabsatz gibt es so viele Grusel-Punkte, wie der Absatz angibt.

e Jede Figur in Bibliothek oder Waschekammer bringt einen zusatzlichen Grusel-Punkt.

e Jede Figur im Weinkeller bringt 2 Grusel-Punkte.

e FUr jede Figur im Jagdzimmer und im Spielzimmer gibt es 3 Plus-Punkte, die von den Grusel-Punkten

abgezogen werden.

Notiert die Ergebnisse flir jeden Spieler auf dem Zettel.

Die nachste Runde vorbereiten

1 Alle Figuren aus den Zimmern kommen auf das Feld direkt vor der jeweiligen Zimmertur.

2 Dann stellen die Gefangenen zuriick auf die Galerie: zuerst die Figur von Absatz —10 auf ein
beliebiges freies Feld, dann die von -9 und so weiter, bis jede Figur auf einem eigenen Feld steht.

3 Teilen mehrere Gefangene einen Absatz, setzt der Spieler mit den meisten Grusel-Punkten zuerst.
4 Hugo kehrt auf das Feld vor dem Weinkeller zurlick.

5 Der Spieler mit den meisten Grusel-Punkten wiurfelt zuerst, danach geht es im Uhrzeigersinn weiter.



Der Spielzug

1 Wirfle mit dem Gespensterwirfel.

2 Zeigt der Wurfel eine Augenzahl, zieh eine eigene Figur um genau diese Anzahl Felder nach rechts —
oder, sofern Hugo bereits auf der Galerie ist, in ein freies Zimmer.

3 Zeigt der Wirfel das Gespenst, riicke Hugo 3 Felder vor (bei 5 bis 8 Spielern 2 Felder) und ziehe
keine eigene Figur.

4 Prift, ob Hugo durch seinen Zug Figuren Uberholt hat oder auf deren Feld steht; diese Figuren
kommen auf den untersten freien Treppenabsatz oder in den Weinkeller.

5 Der nachste Spieler im Uhrzeigersinn ist an der Reihe.

Sonderregeln

e Beim Aufstellen zu Rundenbeginn darf auf jedem Galeriefeld nur eine Figur stehen; wahrend des
Spiels sind mehrere Figuren pro Feld erlaubt.

o Auf die Kellertreppe werden beim Aufstellen keine Figuren gesetzt.

e Zimmer dirfen erst betreten werden, wenn Hugo die Treppe verlassen und die Galerie erreicht hat.
e Jagdzimmer und Spielzimmer erfordern die exakte Wurfelzahl, alle anderen Zimmer nicht.

¢ Injedem Zimmer versteckt sich nur eine einzige Figur.

e Uberschiissige Wiirfelpunkte beim Betreten eines Zimmers verfallen.

e Wer noch mehrere Figuren auf der Galerie hat, muss ziehen; nur bei genau einer verbleibenden Figur
darf der Wurf verfallen.

e Ohne Figur auf der Galerie wird weiterhin gewtrfelt; ein gewlrfeltes Gespenst muss bewegt werden.
e Figuren dirfen Hugo Uberholen, ohne gefangen zu werden.

e Bei 5 bis 8 Mitspielern zieht Hugo nur 2 statt 3 Felder.

Spielende und Gewinn

Eine Runde endet, sobald keine Figur mehr auf der Galerie steht. Nach drei Spielrunden werden die
notierten Grusel-Punkte verglichen: Wer die wenigsten hat, gewinnt. Zu einem Gleichstand sagt die
Quelle nichts.

Varianten

e Statt drei Runden konnt ihr vor dem Spiel vereinbaren, so viele Runden zu spielen, wie Personen am
Tisch sitzen.



Tipps

Behalte im Blick, wie weit Hugo noch von der Galerie entfernt ist: Erst danach lohnt es, Figuren in
Richtung freier Zimmer zu bringen.

Jagdzimmer und Spielzimmer bringen je 3 Plus-Punkte, verlangen aber die genaue Zahl. Stelle eine
Figur in passender Entfernung bereit.

Bibliothek und Waschekammer kosten nur einen Grusel-Punkt — deutlich weniger als ein
Treppenabsatz. Als Notlosung sind sie gut.

Figuren weit vorn auf der Galerie haben mehr Luft, bis Hugo sie einholt; Figuren direkt vor ihm sind in
Gefahr.

Mit nur einer letzten Figur darfst du den Wurf verfallen lassen. Das hilft, wenn du sonst an einem
freien Zimmer vorbeiziehen misstest.

Da pro Zimmer nur eine Figur Platz hat, kann es sich lohnen, frih ein Versteck zu belegen, bevor die
Mitspieler es tun.



Haufige Fragen

Wann darf ich meine Figuren in die Zimmer ziehen?

Erst wenn Hugo die Treppe hinaufgestiegen und auf die Galerie gelangt ist. Vorher bleiben die Verstecke
flr eure Figuren verschlossen.

Muss ich mit genauer Wiirfelzahl in ein Zimmer ziehen?

Normalerweise nicht, Uberschissige Punkte verfallen einfach. Ausnahme sind Jagdzimmer und
Spielzimmer: Diese darfst du nur mit exakt passender Wirfelzahl betreten.

Werde ich gefangen, wenn ich an Hugo vorbeiziehe?

Nein. Figuren dirfen das Gespenst gefahrlos tUberholen. Gefangen wird nur, wer auf Hugos Feld landet
oder von Hugo uberholt wird.

Darf ich freiwillig aussetzen?

Nein, solange du Figuren auf der Galerie hast, musst du ziehen. Nur wenn dir eine einzige Figur bleibt,
darfst du sie stehen lassen und den Wurf verfallen lassen.

Was mache ich, wenn alle meine Figuren in Sicherheit oder gefangen sind?

Du wiirfelst trotzdem, wenn du an der Reihe bist. Augenzahlen bleiben ungenutzt, ein gewlrfeltes
Gespenst musst du aber vorrucken.

Wie viele Felder zieht Hugo?

Beim Wiirfeln des Gespenstersymbols rlickt Hugo 3 Felder vor. Spielen 5 bis 8 Personen mit, sind es nur
2 Felder. Auf der Treppe gilt jeder Absatz als ein Feld.

Was passiert, wenn alle Treppenabsatze belegt sind?

Weitere Gefangene kommen in den Weinkeller. Dort ist es gemdutlicher, deshalb gibt es bei der
Abrechnung nur 2 Grusel-Punkte.

Wann ist eine Spielrunde zu Ende?

Sobald keine Figur mehr auf der Galerie steht und Hugo allein dort unterwegs ist. Sind noch Figuren da,
fur die kein Versteck mehr frei ist, gelten sie als gefangen und wandern sofort in den Weinkeller — damit
endet die Runde ebenfalls.

Wie werden die Punkte berechnet?

Jede Figur auf der Treppe bringt die Punktzahl ihres Absatzes, jede Figur im Weinkeller 2 Grusel-Punkte
und jede Figur in Bibliothek oder Waschekammer einen zusatzlichen Grusel-Punkt. Fur Figuren im Jagd-
und im Spielzimmer werden je 3 Plus-Punkte abgezogen.

Wie beginnt die nachste Runde?

Figuren aus den Zimmern kommen auf das Feld vor der jeweiligen Tir, die Gefangenen kehren in der
Reihenfolge der Treppenabsatze ab —10 auf freie Galeriefelder zurlick. Hugo steht wieder vor dem
Weinkeller, und der Spieler mit den meisten Grusel-Punkten wurfelt zuerst.
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