Willkommen auf Schloss Darkwood!

Schottland, Herbst 1963. Anlésslich der Testamentseréffnung des unlangst ganzlich
unerwartet verstorbenen Sir George Peter, 13. Lord Ashtonburry, finden sich zahlreiche
Verwandte und Anverwandte des Verblichenen auf Schloss Darkwood ein, dem Stammsitz der
Familie Ashtonburry.

NaturgemaR erhofft sich jeder von ihnen einen méglichst stattlichen Anteil am Erbe. Doch als
der Letzte Wille seiner Lordschaft verlesen wird, erwartet die Versammelten eine faustdicke
Uberraschung: Sir George Peter, schon zu Lebzeiten fiir so manchen Wirbel bekannt, vermacht
sein gesamtes Hab und Gut demjenigen, der sich seines Verméchtnisses als »wirdig« erweist -
und sich mit méglichst vielen Erbscheinen in seinem Besitz zum feierlichen Leichenschmaus
im Bankettsaal des altehrwiirdigen Schlosses einfindet.

Das ist allerdings leichter gesagt als getan, denn rasch wird klar, dass das groRte Hindernis
auf dem Weg zum schnellen Reichtum nicht blof3 die heimtiickischen Fallen sind, die iberall
im Schloss lauern, sondern vor allem die Mitstreiter, die alles daran setzen, damit ihre
Konkurrenten ihr Ziel niemals erreichen. Denn jeder Kontrahent, der den Loffel abgibt,
erho6ht die Chance darauf, selbst ldnger im Spiel - und am Leben - zu bleiben.

Und wer die bewegte Historie der Ashtonburrys kennt, der weif3, dass
es dieser charmant-verschrobenen Sippe an vielem mangelt, jedoch
gewiss nicht an der Fantasie, der Entschlossenheit und der »moralischen
Flexibilitat«, sich durch Intrigen, Mauscheleien und den einen oder
anderen »Unglucksfall« ein mdglichst groRes Stick vom (Erbschafts-)
Kuchen abzuschneiden.

SchlieRlich ist sowas bei den Ashtonburrys quasi Familientradition!




Q Die Lady: Emily Ashtonburry
] Eine charismatische Dame im »besten Alter« mit einem
Faible fiir das Ubernatiirliche und einer Schwéche fiir glei-
chermaRen gute wie gutaussehende Butler. War seinerzeit
/ gezwungen, unvermogend in die Ehe mit Sir George Peter,
y _/ 13. Lord Ashtonburry, zu gehen. Seitdem lastet die Furcht
vor »Armut« und »Abhéngigkeit« schwer auf ihren Schultern.
Ihrer Stieftochter Cora in inniger Hassliebe verbunden. Pflegt insgeheim
romantische Bande zu Inspektor Bourke, was das »Verhaltnis« zu ihrem
Butler nicht unbedingt einfacher macht.

Ein Bilderbuch-Schotte. Pfeiferaucher, stocksteif, analytisch Ri W
und ganz offiziell der schlechteste Schiitze der Welt. Von f' 5
seinen Vorgesetzten bei Scotland Yard nach einem hand- . ...° 1.
festen Skandal in die Provinz zwangsversetzt. Hegt eine /
Vorliebe fiir schlechte Witze, iiber die er selbst stets am lau- /
testen lacht. Noch grofer als seine nicht ganz so heimliche

Liebe zu Lady Emily ist allenfalls die fiirs Angeln und fir Guinness, was
den ortlichen Pub quasi zu seinem zweiten Zuhause macht.

Die Stieftochter: Cora Tilling

Die uneheliche Tochter von Sir George Peter, 13. Lord
Ashtonburry. Ka&mpft mit allen Mitteln um die Anerken-
nung als Teil der Familie, was ihre Stiefmutter, Lady
Emily, nach besten Kréaften zu verhindern sucht. War eine
Zeitlang die »Privatsekretarin« ihres Vaters. Arbeitete an-
schlieRend leidlich erfolglos als Reporterin in London, bevor
sie nach Schloss Darkwood zurtiickkehrte, wo sie seither ihr Bestes tut,
um nicht von ihrer Stiefmutter verheiratet zu werden. Steht gern im
Mittelpunkt und hat so ihre Schwierigkeiten mit Fremdwdrtern, von ih-
rer beriichtigten Links-Rechts-Schwéche (oder war’s umgekehrt?) mal
ganz zu schweigen.

Der Butler: James Bunter Dickson /-
Faktotum des Hauses. Absolvent der altehrwirdigen

School of Butlers in Eaton. Diente dem verstorbenen Sir (

glied des Puddingclubs seiner Lordschaft. Nimmt seine be- ‘
ruflichen Pflichten vor allem dann sehr ernst, wenn es gilt,
Limericks, die er zu jeder noch so unpassenden Gelegenheit zum Besten
gibt. Stolzer Inhaber des Gong-Diploms. Ansonsten ist iber seine Ver-

George Peter viele Jahre in treuer Ergebenheit. Ehrenmit- g

il
Lady Ashtonburry zu Diensten zu sein. Liebt selbstverfasste
gangenheit nur wenig bekannt.

Das Hausmadchen: Rose

Junges, naives, wenn auch alles andere als unschuldiges
Ding vom Lande. Himmelte den verblichenen Sir George
Peter an, der ihr u. a. philosophische Einblicke in Welten
erdffnete, die ihr vo6llig neu waren. Liest mit Begeisterung
Hollywood- und Klatsch-Magazine und traumt davon, selbst
ein Starlet zu werden. Muss sich neuerdings den Avancen ge-
wisser mannlicher Hausbediensteter erwehren, die jetzt, nach dem Hin-
scheiden seiner Lordschaft, den Weg frei wihnen, um diese Blume selbst
zu pflicken. Doch Rosen haben Dornen!

S~
-

Der Oberst: Sir Ernest H. Hockbridge //;_
_________________________________ - 3

Laut, exzentrisch und grundséitzlich in allem ein halbes 9
Jahrhundert hinterher. Stand sein ganzes Leben im Schat- y 7§

ten seines Halbbruders George Peter, dem seinerzeit nicht ¥

blof’ Titel und Besitz ihres Vaters zufielen, sondern auch {\A %

die Zuneigung von Lady Emily, Sir Ernests grofer Liebe.

War dariiber so verbittert, dass er sich der Fremdenlegion an-

schloss. Erst unlangst nach Schottland zurickgekehrt, in der Hoffnung,
sich nicht bloR einen Teil des Erbes zu sichern, sondern ebenso die Zu-
neigung seiner alten Flamme.

/’; Das Tantchen: Abigail Tilling

Schrullige Jungfer unbestimmten Jahrgangs, die ihre Lan-
geweile dadurch kompensiert, dass sie sich mit Begeiste-
rung in die Angelegenheiten ihrer Mitmenschen einmischt.
Ernahrt sich vornehmlich von Gin, Zigarren, Klatsch und
Tratsch. Neugieriger, als ihr guttut. Schlagfertig mit Hang
zur Ironie, schléagt dabei jedoch bisweilen uUber die Strange
(bzw. unter die Girtellinie) - natiirlich ohne sich irgendeiner Schuld
bewusst zu sein. Hasst Kinder, kleine Hunde, Harmonie und alles, das
irgendwie an Fortschritt gemahnt.

Der Pfarrer: Pater Brown

Altklug, bibelfest, belesen und stets bestrebt, auch noch
vom schwéarzesten Schaf seiner Gemeinde die Kollekte ein-
zutreiben. Zitiert oft und gern kluge lateinische Verse, auf .
die sich auRer ihm selbst jedoch nur selten jemand einen - wy
Reim machen kann. Vorlieben: gutes Essen, Schnaps, Kri- Q/
mis, gutes Essen und Schnaps. Verdingt sich klammheimlich

selbst als Autor, hat es bislang jedoch blof auf die Verdffentlichung einer
Handvoll Haggis-Kochrezepte in der Scottish Highland Press gebracht.
Vorbilder: Petrus, Sherlock Holmes und Edgar Wallace.



Spielumfang

1x Spielanleitung, 1x Spielbrett, 1x Rad des Schicksals, 8x Spielfiguren,
50x Ereigniskarten, 30x Gemauschelkarten, 20x Versicherungskarten,
100 Erbscheine & 10.000 & // Fiir 2-6 mutige Seelen ab 12 Jahren

Spielablauf

Vor Spielbeginn werden die Ereignis-, die Gemauschel- und die Versiche-
rungskarten gemischt und verdeckt auf drei separate Stapel gelegt. Aufder-
dem erhilt jeder Spieler Erbscheine in Hohe von insgesamt 100.000 Pfund
Sterling (&), wahlt eine Spielfigur und stellt sie auf das Startfeld von
Schloss Darkwood.

Es beginnt grundsatzlich der dlteste Spieler. (SchlieRlich tickt die Lebens-
uhr ...) Von diesem Spieler ausgehend, drehen die Versammelten im Uhr-
zeigersinn reihum das Rad des Schicksals und tun, was das Rad verlangt.

Spielziel

Ziel des Spiels ist es, den Bankettsaal von Schloss Darkwood zu erreichen,
und das mit einem maoglichst groflen Anteil von Sir George Peters Erbe. Der
Spieler, der als Erster am Ziel ist, erhalt dafiir 50.000 Pfund Sterling (£)
in Erbscheinen - »Verbrechen« muss sich schliefdlich lohnen! Alle Spieler,
die spater eintrudeln, werden an der Gesamtsumme der Erbscheine ge-
messen, die sie beim Leichenschmaus vorzuweisen haben. Wer den gréfdten
Anteil am Erbe sein Eigen nennt, erweist sich des Nachlasses »wiurdig« und
bekommt alles.

Allen Spielern, die das Ziel erreicht haben, kénnen die Ereignis- und Ge-
mauschelkarten der noch laufenden Partie nichts mehr anhaben, es sei
denn, dies geht explizit aus der Karte hervor. Spieler, die auf dem Weg zum
Bankettsaal ihre gesamten Erbscheine verlieren, scheiden aus und bifien
damit auch jedweden Erbanspruch ein. Zumindest theoretisch - praktisch
ist man dank gewisser Gemauschel- und Versicherungskarten schwerer
totzukriegen als schlechte Gewohnheiten.

Das Spielbrett

Als Kulisse fiir die Hatz nach Sir George Peters Nachlass dient Schloss
Darkwood, der Stammsitz der Familie Ashtonburry. Alle Spieler beginnen
in der Eingangshalle und folgen den Feldern quer durch das altehrwirdi-
ge Geméuer bis zum Bankettsaal. Landet man dabei auf einem Feld, das
bereits von einem anderen Erbschlei- ... Ahm, Mitspieler besetzt ist, stellt
man sich daneben auf dasselbe Feld.

Auf dem Weg durchs Schloss stofdt ihr auf zwei Abkiirzungen. Beachtet,
dass ihr diese nur dann nehmen dirft, wenn ihr genau auf dem entspre-
chenden Feld landet! Andernfalls geht’s weiter auf dem langen Weg.

Das Rad des Schicksals

Das Rad des Schicksals bestimmt iber das Wohl und
Wehe aller Spieler. Pro Zug dreht jeder Spieler einmal.
1~ Landet ihr dabei auf einem Ziffernfeld, rickt die
= ( . angegebene Anzahl an Feldern vor. Kommt ihr auf
= <O & Z ein Breignis-Feld, gilt es, eine Ereigniskarte zu zie-
S Q" X~ =~ hen. Gelangt ihr auf ein Gemauschel-Feld, nehmt
&) (& eine Gemauschelkarte vom Stapel. Erdreht man
‘ das Feld Versicherung, habt ihr die Moglichkeit, eine
Versicherungskarte zu erwerben.

AuRerdem konnt ihr den Spie umdrehen: Landet man auf
diesem Feld, kehrt sich damit die Dreh-Reihenfolge um, frei
nach dem Motto: Die Letzten werden die Ersten sein! Und
nein, ihr selbst seid dann nicht nochmal dran, sondern der
Mitspieler in der entsprechenden Richtung neben euch.

Landet ihr auf diesem Feld, bedeutet das: Die néachste
Drehrunde findet ohne euch statt. Einmal aussetzen!
Warum nutzt ihr dieses P&duschen nicht, um euch einen
Drink zu holen oder euren Konigspudel rauszulassen?

Schloss Darkwood halt jede Menge Uberraschungen parat - ’ } Y '

und die wenigsten davon sind angenehm! Miusst ihr eine : /
Ereigniskarte ziehen, lest laut vor, was darauf steht, und T
tut dann wie geheiRen. Solltet ihr dabei mehr Geld verlieren S 4
als ihr noch Ubrig habt, scheidet ihr aus der Partie aus. Pech
gehabt! Legt die Karte anschlieRend unter den Stapel zurick.
T,  Gemauschelkarten
4 £ ?/ _ Die Ashtonburrys sind dafiir beriichtigt, nicht immer mit of-
/ fenen Karten zu spielen - und das solltet ihr auch nicht tun!
"/ Gemauschelkarten sind eine groRartige Moglichkeit, euren
W Mitspielern in den Riicken zu fallen und das Blatt zu euren

Gunsten zu wenden. Sobald ihr verdeckt eine Gemauschelkarte
gezogen habt, wartet auf den richtigen Moment, um sie einzusetzen! Nur
keine falsche Zuriuckhaltung! Schloss Darkwood ist schlieRRlich kein Ponyhof.

Jeder Spieler kann bis zu zwei Gemauschelkarten besitzen. Ihr dirft al-
lerdings immer nur eine Gemauschelkarten pro Zug einsetzen, dafir aber
jederzeit. Habt ihr eine Karte ausgespielt, legt sie unter den Stapel zurick.
Solltet ihr schon zwei Gemauschelkarten haben und dennoch eine weitere
ziehen mussen, konnt ihr euch diese Miihe sparen.

Versicherungskarten

Falls ihr beim Drehen am Rad des Schicksals auf dem Feld | g =
Versicherung landet, kénnt ihr gegen die Zahlung von » ' /
30.000 Pfund Sterling (&) in Erbscheinen blind eine Ver- e
sicherungskarte aus dem Stapel ziehen. Wahrend manche R
Versicherungen euch vor Un-, Todes- und sonstigen unange-

nehmen Zwischenfillen schiitzen, erlauben es euch andere, beispielsweise
eine Ereigniskarte, die ihr gezogen habt, an einen beliebigen Mitspieler wei-
terzugeben, um die Folgen besagter Karte nicht selbst tragen zu miissen.

Jeder Spieler kann immer nur eine Versicherung besitzen. Solltet ihr Ge-
legenheit haben, eine weitere Versicherung zu erwerben, obwohl ihr schon
eine habt, zieht blind eine Karte, sucht euch die Versicherung aus, die euch
am meisten zusagt, und schiebt die andere Karte unter den Stapel zurick.
Dabei musst ihr nicht erneut dafir bezahlen.

Habt ihr eure Versicherung ausgespielt, kénnt ihr euch anschlieRend jeder-
zeit eine neue gegen entsprechende Bezahlung zulegen, sofern das Rad des
Schicksals euch die Chance dazu gewahrt.



Falls ihr euer Original Krimidinner®-Spielerlebnis noch authentischer gestalten moéechtet,
koénnt ihr Erben oder sterben naturlich auch in der Rolle der Figur bestreiten, mit der ihr '
antretet, um Sir George Peters Erbe einzuheimsen!

Kleidet, sprecht und gehabt euch so, wie es Lady Emily, Butler Bunter und Tantchen
Tilling taten! BloR das mit dem Meucheln solltet ihr lieber lassen - es sei denn, naturlic}l\ -
ihr seid erpicht darauf, euch auf dem Titelblatt der Scottish Highland Press Wiederzg?ndfeh. \ g s
| :

Oder im Kittchen.
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