Ghosts &

®- Reiner Knizia ™ Roberto Freire

m ab 8 Jahren % 2-6 Personen ca. 20 Minuten
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Mehr als sieben sollst du meiden,
[ Geister sonst zur Furcht dich treiben.
. Im Nebel ihrem Blick entgeh’,
" mit gleicher Farb’ die Richtung dreh’”.

- —Spiclidee—

Reihum spielt ihr Geister-Karten aus und versucht dabei zu vermeiden, dass die Furcht-
Stufe sieben Uberschreitet. Trickst die Geister aus, indem ihr Karten der gleichen Farbe
oder Nebelkarten spielt. Denn wer sich zu vielen Geistern gegenuUbersieht, kassiert
Furcht-Punkte.

Nach drei Durchgédngen gewinnt, wer von euch die wenigsten Furcht-Punkte hat.

Inhalt
54 Geisterkarten 6 Nebelkarten
mit je einem, zwei oder drei Geistern

Blau Gelb Grin Rot  Schwarz WeiBB 16 Furcht-Chips

mit einem Furcht-Punkt
bzw. drei Furcht-Punkten

—=\lorbereitung—

Mischt alle Karten und teilt euch jeweils verdeckt fiinf Handkarten aus. Bildet mit
den Ubrigen Karten den verdeckten Nachziehstapel. Legt die Furcht-Chips bereit und
nehmt euch jeweils drei Furcht-Punkte.

Spielaufbau fir 3 Personen

Ab/agestapel

()
Wer von euch das gruseligste Gesicht macht, beginnt. Bist du an der Reihe, spielst du
eine beliebige Karte aus und legst sie auf den offenen Ablagestapel. AnschlieBend

sagst du die aktuelle Furcht-Stufe an.
Bei der ersten Karte des Ablagestapels entspricht die Furcht-Stufe der Anzahl der

Geister auf der soeben gespielten Karte. Zuletzt ziehst du eine Karte nach und die
nachste Person im Uhrzeigersinn ist an der Reihe.

Sam beginnt mit drei roten Geistern und sagt die Furcht-Stufe ,,Drei” an.

* Andere Farbe

Spielst du eine Karte in einer anderen Farbe als die der obersten Karte auf den
Ablagestapel, zahlst du die Anzahl der Geister dieser Karte zur aktuellen Furcht-Stufe
hinzu und sagst die neue Furcht-Stufe an.

Nach Sam spielt Alcina drei schwarze Geister
und sagt: ,,Sechs”. Nun ist Slimer an der Reihe.




* Gleiche Farbe

Spielst du eine Karte in der gleichen Farbe auf die oberste Karte des Ablagestapels,
andert sich die Furcht-Stufe nicht. Du wiederholst die aktuelle Furcht-Stufe. Nun
andert sich jedoch die Spielrichtung. Habt ihr vorher im Uhrzeigersinn gespielt, spielt
ihr jetzt gegen den Uhrzeigersinn und umgekehrt. Damit ist die Person vor dir wieder
an der Reihe.

Nach Alcina spielt Slimer einen weiteren schwarzen Geist.
Die Furcht-Stufe bleibt gleich und er wiederholt: ,Sechs”. Die
Spielrichtung wechselt und Alcina ist wieder an der Reihe.

* Nebelkarte

Spielst du eine Nebelkarte, legst du sie unter den Ablagestapel. Da auf ihr keine
Geister sind, andert sich weder Furcht-Stufe noch Spielrichtung. Du wiederholst die
aktuelle Furcht-Stufe.

Alcina spielt eine Nebelkarte und wiederholt die aktu-
elle Furcht-Stufe: , Sechs”. Die Spielrichtung bleibt
gleich und Sam ist an der Reihe.

Nachdem du eine Karte ausgespielt und die Furcht-Stufe angesagt hast, ziehst du eine
Karte nach. Damit endet dein Spielzug und die nachste Person ist an der Reihe.

Die Furcht-Stufe darf niemals héher als sieben sein. Kannst du keine Karte spielen,
ohne dass dies passieren wirde, oder mochtest du keine spielen, nimmst du stattdes-
sen den kompletten Ablagestapel und legst ihn vor dir ab. Zudem kassierst du einen
Furcht-Punkt.

Hinweis: Du darfst jederzeit drei 1er-Furcht-Chips gegen einen 3er-Furcht-Chip tau-
schen.

Die aktuelle Furcht-Stufe ist sechs und Sam kann keine Karte spielen, ohne dass die
Furcht-Stufe sieben Uberschreiten wirde. Sam kassiert einen Furcht-Punkt und legt
den Ablagestapel verdeckt vor sich ab.

Hast du einen Furcht-Punkt kassiert, eréffnest du wie zu Rundenbeginn mit einer dei-

ner Handkarten den neuen Ablagestapel. Du sagst die neue Furcht-Stufe an und ziehst

wie Ublich eine Karte nach. Die aktuelle Spielrichtung behaltet ihr jedoch bei.
|

Ist der Nachziehstapel aufgebraucht, bildet ihr ihn nicht neu. Ihr Uberspringt das

Nachziehen und spielt mit weniger Handkarten weiter. Hast du keine Handkarten

mehr und musstest eine spielen, endet der Durchgang.

Wer von euch keinen Stapel vor sich liegen hat, hat den Durchgang furchtlos Gber-

standen und darf bis zu drei Furcht-Punkte abgeben.

Mischt fur den nachsten Durchgang alle Karten und teilt euch funf neue Handkarten

aus. Wer von euch keine Karte spielen konnte und damit den vorherigen Durchgang
beendet hat, beginnt den neuen Durchgang und spielt eine Karte.

—=Ende-des-Spiels—

Nach drei Durchgangen endet das Spiel. Wer von euch die wenigsten Furcht-Punkte
hat, gewinnt. Bei einem Gleichstand gewinnen mehrere Unerschrockene gemeinsam.
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