Geisterstunde

RLEmERTAUSCH

Auf den ersten Blick
sieht's aus, als sei das ver-
rickte Labyrinth in seinen
Grundmauern erstarrt. Wir
blicken auf den Grundriss
eines architektonisch lang-
weiligen Schlosses, dessen
Einrichtung auf eher be-
scheidene Verhaltnisse des
Schlossherrn schlie3en las-
sen. Die recht klein gerate-
nen Raume liegen alle im
Erdgeschoss und  sind
durch zwei oder drei Turen
zuganglich. Das Treppen-
steigen und Leiternklet-
tern, das wir noch ein Jahr
zuvor im Uppig ausgestat-
teten GESPENSTERIAGD (Ami-
go) auf uns genommen ha-
ben, bleibt uns hier er-
spart. Dafur sind wir
diesmal nicht die Jager,
sondern die Gejagten.

Denn ein Gespenst geht
um im Schloss und versucht
uns, die Spieler, einzufan-
gen. Da es aber im wahren
Leben keine Gespenster gibt,
wird seine Rolle hier im
Spiel von jemandem aus un-
serer Runde Ubernommen.
Zumindest vorubergehend.

Jede Menge Schltissel

Als Spieler starten wir ge-
meinsam in einem Raum des
Schlosses und versuchen, ei-
nen der Ausgange zu errei-
chen. Dazu mussen wir von
Tur zu Tur durch die Raume
laufen und brauchen fur jede
Pforte den passenden Schlis-
sel. Doch leider wird jeder
Schlussel unbrauchbar, nach-
dem wir ihn benutzt haben.

Und auch fallt die Tur hinter
uns wieder ins Schloss, nach-
dem wir sie passiert haben.
Wir brauchen auf unserem
Weg nach draufRen also jede
Menge Schlissel. Zum Glick
gibt es nur drei verschiedene
Schlésser, so dass wir nicht
lange nach den passenden
Schlusseln suchen miussen.
Dem Spiel liegen sie in Form
von Spielkarten bei.

Wer an der Reihe ist, kann
beliebig weit ziehen. Das hort
sich grofRzugig an, gilt aber
meist nur fir den ersten
Spielzug, wenn wir die Beine
in die Hand nehmen, um
zum Gespenst, das in der
Nachbarkammer startet,
rasch auf Distanz zu gehen.
Danach ist unser Schlissel-
vorrat schon so ziemlich ver-
braucht. Und einen neuen
Schlussel gibt es nur, wenn
wir aussetzen, gelegentlich
auch, wenn wir bestimmte
R&aume erreichen.

Durch die Wand

Das Gespenst hat es da ein-
facher. Es schert sich nicht
um Tdren, denn bekanntlich
kénnen Gespenster durch
Waéande gehen. Allerdings
muss es, noch bevor sich die
anderen Spieler bewegen,
festlegen, durch welche Rau-
me es ziehen wird. Dafur hat
es seinen eigenen kleinen
Kartensatz. Naturlich bleibt
dieser Plan den anderen Spie-
lern verborgen. Erst wenn sie
gezogen sind, schwebt das
Gespenst auf dem vorbe-
stimmten  Weg  durchs
Schloss. Trifft es dabei auf ei-
nen der anderen Spieler, ist

KINDER

nicht etwa Schluss, sondern
es kommt zum Rollentausch.

An dieser Stelle ein Sonder-
punkt fir die Ausstattung
des Spiels. Das Gespenst
zieht seinen weillen Gespen-
sterumhang aus und wirft
ihn der eingefangenen Spie-
lerfigur Uber, die damit zum
neuen Gespenst und ins Ver-
lies verbannt wird, von wo
aus sie neu starten muss. Der
ehemalige Gespensterspieler
ist von seinem Fluch erlost
und spielt dort weiter, wo
der andere Spieler eingefan-
gen wurde. Auf diese Weise
néhern sich die menschlichen
Spieler allméahlich den Aus-

gangen des kleinen Schldss-
chens. Spétestens nach einer
halben Stunde hat es einer
von ihnen geschafft, ist Sie-

ger.
GEISTERSTUNDE ist ein typi-
sches Familienspiel. Das

heil3t: Kinder spielen gern
mit, werden damit nicht
Uberfordert, kbnnen es auch
allein spielen, Erwachsene
langweilen sich nicht, wenn
sie mitmachen, sind nicht un-
terfordert, haben ebenfalls
ihren SpaR dran. Deshalb
kann GeisTERSTUNDE auch in
reinen  Erwachsenen-Spiel-
runden auf den Tisch kom-
men (ich meine jetzt nicht
die, die beim Wort ,,Kleider-
tausch* leuchtende Augen
bekommen...)

Dass der Spielplan ver-
druckt ist (eine Kammer zeigt
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ein falsches Wappen), lasst
sich verschmerzen, denn es
wirkt sich nicht auf die Spiel-
strategie aus. Fur die ist oh-
nehin nur wenig Raum.
Spielt man zu viert, lautet die
Losung ,,Verteilt Euch!*, um
es dem Gespenst nicht allzu
leicht zu machen. Woraus
wiederum folgt, dass der
Spielspal? sich beim Spiel zu
zweit in Grenzen hélt, weil
das Gespenst nur ein einziges
bewegliches Ziel hat und die
beiden Spieler sich in ihren
Rollen abwechseln. Héatte der
Verlag ein oder zwei weitere
Spielfiguren spendiert,
waéren sogar Partien zu sechst

moglich. Das Ubrige Material
reicht daftir aus. Und in der
Schachtel ist ohnehin noch je-
de Menge Platz.

Das Spiel hat Ubrigens erst
recht spat den Weg nach
Deutschland gefunden. Un-
ter dem Titel MACGREGOR ist
die GEisTERSTUNDE in den USA
und dem européischen Aus-
land schon langer auf dem
Markt. KMW
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