Die Statuen derVorfahren habenimmer iiber die kleinen Tiere des Waldes gewacht - zumindest
bis heute: Die Wolfskrieger des Nordens sind an der Kiiste gelandet - mit unzahligen Schiffen
und bisandie Zahne bewaffnet! Sie zerstoren die Statuen und fangen die Schutzgeister ein, die
darin wohnen. Als dann auch noch der fiirchterliche Geist des Nordens mit seinen monstrosen
Gehilfen auftaucht, scheint das Schicksal der Waldbewohner besiegelt. Alle Hoffnungen
ruhen nun auf dem einzigen Schutzgeist, der entkommen konnte: einer kleinen Geistermaus,
nur mit ihrem magischen Kreisel bewaffnet. Es liegt an euch, dieses abwechslungsreiche und
magische Abenteuer zu bestehen und das schreckliche Schicksal abzuwenden!

SPIELIDEE

Ghost Adventure ist ein kooperatives Spiel, bei dem ihr eure Geschicklichkeit unter Beweis
stellen miisst. Stellt euch um einen Tisch, im Sitzen ist es deutlich schwieriger! Gemeinsam
miisst ihr Missionen absolvieren, wobei ihr abwechselnd am Zug seid. Fiir jede Mission
miisst ihr eine andere Route mit eurem Kreisel absolvieren, wobei die Route tiber mehrere
Tafeln verlduft. Die Tafeln zeigen 8 verschiedene Welten und enthalten zahlreiche Ziele.

Start und die Bewegung der beiden Kreisel iibt, bis ihr beides
beherrscht.

Wahle einen Kreisel aus und starte ihn auf der Karte, die
auf der Innenseite der Schachtel aufgedruckt ist. Nimm
die Schachtelin deine Hande und kippe sie, damit sich

der Kreiselin die gewiinschte Richtung bewegt. Versuche,
den Kurs zu bewdltigen, ohne dass der Kreisel die Bahn

verldsst oder zum Stillstand kommt. Sobald du den Kurs 4x
erfolgreich absolviert hast, ohne den Kreisel neu starten zu
miissen, bist du bereit, die Missionen zu beginnen!

Welt und bewegt den Kreisel, indem er die Tafel kippt und bewegt e bis der Kreisel sein
Zielfeld erreicht hat 0 Dann versucht er, den Kreisel bis zum Ausgang zu bewegen
und dem Spieler mit der ndchsten Tafel zu {ibergeben.

So geht es weiter, bis die Mission abgeschlossen ist.

Nutzt die verschiedenen Aktionsfelder geschickt, um eure Mission zu erfiillen: Lasst den

Sucht zu Beginn jeder Mission gemeinsam die Zielfelder dieser Mission e und teilt  Kreisel auf eine hdhere Ebene springen @), in eine andere Welt teleportieren oder
die Tafeln unter euch auf @J. Der erste Spieler startet auf dem Steinkreis o der ersten fiillt mit seiner Hilfe die Erfrischungstranke wieder auf @
(Y 9~ o (9
A ¥
SPIELMATERIAL
1 Kreisel (zum Starten per Hand) 1Trainingsgeldnde (im 8 Welten (auf 4 beidseitig bedruckten Tafeln) 1 ABENTEUERHEFT
Schachtelboden mit einer (mit 16 Missionen als Comic)
1 Kreisel zum Starten mit Starthilfe Ubersichtskarte der 8 We[ten)
(Starter und ReiRleine) 1 QUESTHEFT
(mit 25 Missionen und
15 Solomissionen)
6 weilde Stabchen i o 4 Erfrischungstranke
als Ersatz (mit " - . (beidseitig bedruckt, !
entsprechenden - jeweils mit gefiillter ’
Aufsatzen) und leerer Seite)
6 Aufkleber @ @

(=)()()

Du hast ein Qualitdtsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht,
wende dich bitte an uns: https://www.pegasus.de/ersatzteilservice. Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden
mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team




WAHLT EURE. VARIANTE

Sobald ihr bereit fiir eure Mission seid (siehe Training auf Seite 1), wahlt 1 von 3
Spielvarianten: Abenteuer, Quest oder Solo.

* ABENTEUER (1 - 4 SPIELER)
Die Abenteuervariante ldsst die Spieler in eine illustrierte Geschichte eintauchen.
Dazu nutzt ihr das Abenteuerheft. Dieses umfasst 16 Missionenin 1 Kampagne,
deren Schwierigkeitsgrad rasch zunimmt. Um die Geschichte in vollen Ziigen
geniel3en zu kdnnen, miisstihr die Missionen in der richtigen
Reihenfolge spielen.

* QUEST (1 - 4 SPIELER)
Die Questvariante bietet 25 einzelne Missionen mit steigendem
Schwierigkeitsgrad. Nutzt dafiir das Questheft.

Tipp: Diese Variante eignet sich auch gut als Training, wenn ihr bei der
Abenteuervariante merkt, dass ihr noch etwas Ubung braucht.

* SOLO (1 SPIELER)

Die Solovariante (ab Seite 9 des Questhefts) bietet 15 Missionen,
die speziell fiir 1 Spieler konzipiert wurden. Dabei wird der Kreisel
nurjeweils 1x gestartet!

Hinweis: Ihr konnt auch die Varianten , Abenteuer” und , Quest”
alleine spielen. Achtet dann darauf, die Tafeln so auf die Tischkante
zu legen, dass ihr sie wihrend der Missionen leicht greifen kénnt.

Die folgenden Regeln gelten fiir alle 3 Varianten.

Der Sumpf der Fee Mab Der Wald der Hermeline

Die Hohle des
Drachen

Die Festung der Biber

Die Eisscholle der
Wélfe

Das Dorf der Mduse

Das Feld der Kaninchen Die Hohle des Nordgeistes

SPIELVORBEREITUNG

o Legt folyende Materialien fiir alle zugénglich auf dem Tisch aus:
. das Heft der gewdhlten Spielvariante (Abenteuer oder Quest), offen auf der
Seite der gewdhlten Mission,
. dieTafeln dieser Mission, jeweils die genannten Welten sichtbar nach oben,
. beide Kreisel (Jeder Spieler kann fiir sich entscheiden, welchen Kreisel er ver-
wenden mdchte, wenn er an der Reihe ist und ein Kreisel gestartet werden soll.),
» 4 Erfrischungstranke: 3 mit der gefiillten, 1 mit der leeren Seite nach oben.

Hinweis: In der Solovariante darfst du keine Erfrischungsgetrinke verwenden. Lege

sie in die Schachtel zuriick.

QIEIIE MISSION WIRD AUF EINER SCHRIFTROLLE DARGESTELLT

Aufihr findet ihr die folgenden Informationen:

-

G den Schwierigkeitsgrad und die Missionsnummer
Es gibt 4 Schwierigkeitsstufen:

Anfanger Fortgeschrittener Experte Meister

e die Welten, die ihrin dieser Mission bendtigt
edie Zielfelder, die ihr jeweils auf den entsprechenden Welten erreichen miisst -
dabei misstihr die Reihenfolge der Welten und der Ziele einhalten (von links nach

rechts). Ihr habt die Mission erfolgreich abgeschlossen, wenn ihr das Missionsziel
(dargestelltin einem goldenen Kreis) erreicht.

| WICHTIG: Teilt die Tafeln (und damit die Ziele, die ihr erreichen miisst) unter euch auf. Der
erfolgreichste Spieler der Trainingsphase ist der erste Spieler. In schwierigeren Missionen
| miissen manche Spieler mehrere Tafeln einsetzen.



EINE. MISSION DURCHFUHREN

Um eine Mission erfolgreich abzuschlieen, miisst ihr die Ziele in den vorgegebenen
Welten und in der richtigen Reihenfolge mit dem Kreisel beriihren.

@ Kreisel starten

Starte den Kreisel, indem du ihn mit der Hand bzw. mit der Starthilfe auf dem Steinkreis
der ersten Welt der Mission andrehst. Solange der Kreisel den Steinkreis nicht verlassen
hat, darfst du den Start abbrechen und einen neuen Start versuchen. Insgesamt hast du 3
Startversuche. Sobald sich der Kreisel schnell genug dreht (oder dies dein 3. Startversuch
ist), bewege den Kreisel aus dem Steinkreis, indem du die Tafel kippst.

Hinweis: Der Spieler, der den Kreisel startet, muss nicht derselbe sein, der die Tafel
hdlt. Daher ist hdufig der Trainingsbeste auch der optimale Kandidat fiir das Starten
des Kreisels.

@) Kreisel hewegen
Greife die Tafel mit 2 Handen und neige sie leicht in die gewiinschte Richtung, um den
Kreisel in diese Richtung zu bewegen.
Aufjeder Tafel gibt es 1 oder 2 weitere Ebenen. Du darfst den Kreisel jederzeit auf tiefere
Ebenen bewegen, aber esist nicht erlaubt, den Kreisel auf hohere Ebenen zu fiihren, ohne
ein Sprungfeld zu nutzen (siehe weitere Felder und Hindernisse auf der nachsten Seite).
Wenn der Kreisel eine hdhere Ebene erreicht, ohne ein Sprungfeld zu nutzen, oder wenn
er zu Boden fallt, hast du die Kontrolle verloren: Du musst 1 Erfrischungstrank ausgeben,
um den Kreisel neu zu starten (siehe ,Neustart des Kreisels”). Dies gilt auch, wenn der
Kreisel sich nicht mehr dreht.

Tipps: Die Neigung der Tafel ist entscheidend fiir die Bewegung des Kreisels.
Versuche durch unterschiedliches Kippen die Bewegung zu beschleunigen oder
zu verlangsamen und Hindernissen auszuweichen. Verhindere, dass der Kreisel
die Kanten der Ebenen beriihrt. Dies ldsst den Kreisel Schwung verlieren.
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NEUSTART DES KREISELS

Wenn der Kreisel aufhort, sich zu drehen, du die Kontrolle iiber den Kreisel verlierst
oderihn auf ein Hindernis (siehe weitere Felder und Hindernisse auf der nachsten
Seite) bewegst, musst du 1 Erfrischungstrank einsetzen, um den Kreisel auf einem
Steinkreis neu zu starten. Drehe dazu 1 Erfrischungstrank von der gefiillten auf die
leere Seite um.

Die Mission ist gescheitert, wenn ihr nur noch leere Erfrischungstranke
habt und einen Neustart durchfiihren miisstet.

€) 1zielfeld erreichen

Esreicht nicht, ein Zielfeld zu beriihren. Du musst den Kreisel kurzauf dem Feld verharren
lassen, bevor du ihn weiterbewegst. Nur dann ist das Zielfeld korrekt erreicht.

SPEICHERPUNKTE

Der Steinkreis jeder Welt dient nicht nur als Startpunkt
und Eingangsbereich (siehe ,Ubergang zwischen den
Welten” auf der nachsten Seite), sondern auch als
Speicherpunkt. Nach dem Beriihren eines Zielfelds
speicherst du euren Fortschritt, indem du den

Kreisel auf einen Steinkreis bewegst. Dies kann

der Steinkreis eurer aktuellen Welt sein oder der
Steinkreis der nachsten Welt.

Wenn der Kreisel aufhort, sich zu drehen, nachdem
du ein Zielfeld, aber bevor du einen Steinkreis erreicht
hast, musst du dieses Zielfeld erneut erreichen.




@ ibergang zwischen Welten
Nachdem du das Zielfeld einer Welt erreicht hast, bewege den Kreisel zum Ausgang o
dieser Tafel. Lasse den Kreisel von dort auf den Steinkreis o der ndchsten Tafel fallen.
Es ist nicht erlaubt, den Kreisel an anderen Stellen von einer Welt in die ndchste
wechseln zu lassen. Einzige Ausnahme sind die Teleportfelder (siehe weitere Felder und
Hindernisse).

Wichtig: ALs szeler mlt dernachsten Tafel solltest du es dem aktue[len Splelerso emfach
wie maglich machen, den Kreisel zu (ibergeben. Versuche, deine Tafel mit dem Steinkreis
so nah wie maglich unter den Ausgangsbereich der vorherigen Tafel zu bewegen. Je
niedriger dleser Ubergang ist, desto Wemger Schwung verllert der Kreisel.

Tipp: Denkt daran, dass die auf einer Welt erreichten Ziele automatisch gespeichert
werden, wenn der Kreisel den Steinkreis der folgenden Welt erreicht.

@ Ende der Mission

Die Mission ist erfolgreich beendet, wenn es euch gelungen ist, alle Zielfelder zu
erreichen. Ihr kdnnt dann mit der ndchsten Mission fortfahren.
Wenn ihr den Kreisel neu starten miisst, aber keinen Erfrischungstrank mehr vorrdtig
habt, ist die Mission gescheitert und ihr miisst sie wiederholen.

REENDEN DES RBENTEUERS

Wenn ihr die letzte Mission der Abenteuervariante erfolgreich beendet habt, diirftihr
euch ,GroRmeister der Geister” nennen. Zégert nicht, euch mit euren Heldentaten auf
allen Social-Media-Kandlen zu briisten (#GhostAdventure).

IMPRESSUM

Pegasus Spiele GmbH, Am StralRbach 3, 61169
Friedberg, Deutschland, unter der Lizenz von
Blackrock Games. © 2020 Buzzy games.

© der deutschen Ausgabe 2020 Pegasus Spiele
GmbH. Alle Rechte vorbehalten.

Autor: Wlad Watine

Illustrationen: Jules Dubost (Cover, Tafeln, Uber-
sichtskarte), Yann Valeani (Abenteuerheft, Cover)

Comic: Germain Winzenschtark, Igor Polouchine
Kiinstlerische Leitung: Igor Polouchine
DEUTSCHE AUSGABE:

Grafikdesign: Jens Wiese
Realisation: Stefan Stadler und Klaus Ottmaier

Nachdruck oder Verdffentlichung der Anleitung, des Spielmaterials

oder der Illustrationen ist nur mit vorheriger Genehmigung erlaubt. Pegasus Spiele

GAMES

ma. Jegususspicte

WEITERE FELDER & HINDERNISSE
/. Hindernisse

* Giftige violette Tiimpel

/‘ /"« Lécher (esseidenn, der Kreisel kommt ohne euer Zutun wieder heraus).
Wenn der Kreiselin ein Hindernis gerdt, misstihrihn auf dem

‘/ Steinkreis der aktuellen Tafel neu starten.

Es gibt 3 Arten von Aktionsfeldern. Du aktivierst sie, indem du den Kreisel darauf
bewegst.

TRANKFELD

Du darfst sofort 1
\/ Erfrischungstrank auf die

gefiillte Seite drehen.

Hinweis: Du darfst dieses Feld in jeder Mission nur einmal pro Welt aktivieren.
Tipp: Am besten bittest du einen Mitspieler, einen Erfrischungstrank auf die volle
Seite zu drehen. So kannst du dich auf den Kreisel konzentrieren.

iiber Hindernisse bzw. niedrigere Ebenen in
Pfeilrichtung springen lassen. Um den Kreisel
springen zu lassen, bewege die Tafel kurz und
ruckartig nach oben, damit der Kreisel kurz
abhebt.

SPRUNGFELD
Du darfst den Kreisel um 1 oder 2 Ebenen oder

Tipps: fiir eine optimale Sprunggenauigkeit beachte Folgendes:
e Achte darauf, dass der Kreisel sich schnell dreht.
* Lasse den Kreisel zu dir hin springen, nicht von dir weg.

TELEPORTFELD
Lasse den Kreisel von hier in eine andere Welt springen. Dabei ist der
Startpunkt in der neuen Welt beliebig, es muss nicht der Steinkreis sein.
Bedenke jedoch, dass du in diesem Fall deinen Fortschritt noch nicht
gespeichert hast.

Genau wie bei einem Sprung von einem Sprung-
feld musst du der Tafel dazu einen kleinen Ruck
geben. Der Kreisel muss direkt vom Teleportfeld
in eine neue Welt springen und darf dazwischen
keine anderen Elemente der Tafel beriihren.

Wenn ihr eine Mission des Schwierig-

keitsgrades Meister spielt, miisst ihr

manchmal die Teleportfelder nutzen,

um in die Welt auf der anderen Seite

eurer Tafel zu springen. Dazu miisst

ihr den Kreisel hoch genug springen

lassen, damit ihr Zeit habt, die Tafel

umzudrehen und den Kreisel dann wieder aufzufangen.

/ Bei bestimmten Missionen auf dem Schwierigkeitsgrad Meister ist
das Zielfeld in einem Fadenkreuz. Um solch ein Zielfeld zu erreichen,
musst du den Kreisel von einem Teleportfeld direkt auf das Zielfeld
springen lassen!




