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GESPENSTER

Ein unheimliches Spiel fur 3 bis 6 Spieler

Zwolf mal schlagt die Turmuhr. Die Gespenster wachen auf, schwe-
ben in die Mitte des uralten Raumes und spielen ihr Spiel.

Karten fliegen uber den Tisch. Uberall hort man ihr Jammern und
Jauchzen. Ganz schén schaurig das Alles. Doch keine Angst,
,GESPENSTER" ist ein unterhaltsames Kartenspiel. Es geht dar-
um, nicht vor den weifen Geistern zu erschrecken, sondern sie
maoglichst geschickt zu meiden.

Unheimlich bleibt dieses Spiel bis zum Schluf3. Unheimlich gut!

Die Gespenster stellen sich vor
Dieses Spiel enthalt 60 Karten, auf denen folgendes herumgeistert;

11 gelbe Gespenster mit Ziffern von 1 bis 11

11 rote Gespenster mit Ziffern von 1 bis 11

11 blaue Gespenster mit Ziffern von 1 bis 11

11 griuine Gespenster mit Ziffern von 1 bis 11

16 weilRe Gespenster mit Ziffern von 1 bis 11,
davon sechs mal die ,,7".

Aul3erdem, liegt diesem Spiel noch ein Block und ein schwarzer
Stift zum notieren der Punkte bei.




Wie man , Gespenstert"

Nachdem alle Gespenster unter den Spielern verteilt worden sind,
gilt es sie alle wieder loszuwerden. Besonders die Weil3en will nie-
mand haben, bekommt man mit ihnen doch nur unnétige Punkte
und gewinnt letztendlich doch der, mit den wenigsten Punkten!
GESPENSTER ist ein Strich-Spiel, bei dem grundsétzlich die Farbe
oder die Zahl bedient werden muR. Eine Partie besteht aus mehre-
ren Runden, bis schlieB3lich die Siegbedingung erfillt ist.

Die Gespenster sind los!

Der Spieler, dessen Gesicht den weil3en Gespenstern am &hnlich-
sten sieht, wird zum ersten Geber (im Zweifelsfall immer der Alte-
ste). In allen folgenden Runden wechselt die Pflicht des Gebers je-
weils im Uhrzeigersinn.

Der Geber mischt grindlich alle 60 Karten und verteilt sie, je nach
Anzahl der Mitspieler, folgendermaRen:

3 Spieler — 20 Karten
4 Spieler — 15 Karten
5 Spieler — 12 Karten
6 Spieler — 10 Karten

Bose Geister durfen weichen

Jeder Spieler wahlt, vor Beginn einer Runde, aus seinen Karten
3 Gespenster aus, die er verdeckt seinem linken Nachbarn zu-
schiebt. Gleichzeitig erhélt jeder Spieler dadurch auch 3 Karten von
seinem rechten Nachbarn. Selbstversténdlich darf man die Karten
von rechts erst dann aufnehmen, wenn man nach links bereits Kar-
ten abgegeben hat!




Gespenster kommen ins Spiel

Der Spieler links vom Geber eroffnet die erste Runde und spielt ein
Gespenst aus. Die erste Karte der ersten Runde eines Spiels darf
kein weil3es Gespenst sein! Im Uhrzeigersinn muf3 nun jeder Spie-
ler ebenfalls eine Karte ausspielen. Dabei mul3 die zuerst ausge-
spielte Karte in Farbe oder Zahl bedient werden! Wird zum Bei-
spiel zuerst eine Rote ,,7" ausgespielt, mul3 jeder entweder ein
rotes Gespenst oder aber eine ,,7" spielen.

Nachdem jeder Spieler eine Karte ausgespielt hat, wird ermittelt,
wer diesen Stich gewonnen hat und alle Karten an sich nehmen
muf3. Der freudige Gewinner ist der Spieler, der den hdchsten Wert
in der Farbe ausgespielt hat, mit der der Stich ertffnet wurde. Er
nimmt alle Karten an sich und legt sie verdeckt vor sich. Dafir be-
ginnt er auch mit dem Ausspielen der néchsten ersten Karte.
Wird eine weilRe ,,7" als erste Karte ausgespielt und folgen weitere
weilde ,,7-en", dann gilt die zuerst gespielte 7 als hochste Karte, so-
fern kein hoheres weilRes Gespenst gespielt worden ist.

Der Wert der Geister

Wurden alle Gespenster ausgespielt und ihre Besitzer gefunden,
ermittelt jeder Spieler seine Punkte an Hand der Stiche, die er ge-
wonnen hat. Nur die weiRen Gespenster bringen Punkte:

1 Punkt fir jedes weiRe Gespenst von 1 bis 6 g3

10 Punkte fiir jede weil3e 7 7
2 Punkte fir die weilRe 8

3 Punkte fur die weil3e 9 "

4 Punkte fiir die weil3e 10 z

5 Punkte fiir die  weiRe 11 £

80 Punkte sind in jeder Runde im Spiel.

Wann ist die Gespensterrunde zu Ende?

Fur jeden Spieler werden die Punkte jeder Runde notiert und ad-
diert. Sobald ein Spieler 200 oder mehr Punkte erreicht, endet die
Gespensterstunde. Wer nun die wenigsten Punkte aufweisen
kann, der gewinnt das Spiel und dessen Seele kommt noch einmal
davon — die anderen sollten kiinftig um Mitternacht etwas vorsich-
tiger sein!



Die Gespenster kdnnen auch anders!

Unsere Gespenster lieben ein wenig Abwechslung. Deshalb bieten
wir lhnen vorsichtshalber ein paar Variationsmaoglichkeiten an. Ent-
scheiden Sie selbst, was Sie sich und lhren Gespenstern génnen
wollen.

A) Die guten Geister
Die gelben, griinen, roten und blauen Gespenster mit der ,, 7"
agieren hier als ,,gute Geister". Wer sie bekommt, darf sich je-
weils 5 Punkte von seinem aktuellen Konto abziehen. Eventuell
kommt man sogar ins Minus!

B) Die weil3e Familie
Gelingt es einem Spieler samtliche weilen Gespenster zu ge-
winnen und zu vereinen, hat er die Wahl: Entweder zieht er 75
Punkte von seinem eigenen Konto ab oder jeder andere Spieler
bekommt 75 Punkte hinzugezahlt. Bekommt ein Spieler alle wei-
Ren Gespenster, dann gibt es Ubrigens keine Punkte fir die ,,gu-
ten Geister"(siehe unter A).

C) Der Volltreffer
Das Spiel endet bei 201 und mehr Punkten. Gelingt es einem
Spieler exakt 200 Punkte zu erreichen, dann werden diese auf
100 halbiert. Erreicht ein Spieler genau 100 Punkte, dann wer-
den diese auf 50 halbiert.

Ubrigens!

GESPENSTER eignet sich hervorragend als Spiel zur Geisterstun-
de — zumindest jedoch als Spal® im Dunkeln. Génnen Sie allen 60
Karten vorher einige Zeit reichlich Tageslicht (elektrisches tut's
auch) und lassen Sie sich dann Uberraschen, wie die Jungs im
Dunkeln aussehen!



GESPENSTER ... in aller Kiirze . . .

Zu Beginn — Alle 60 Karten mischen und gemafd Anzahl
der Spieler austeilen:

3 Spieler — 20 Karten
4 Spieler — 15 Karten
5 Spieler — 12 Karten
6 Spieler— 10 Karten

Der Spieler links vom Geber beginnt. Beginn
mit weil3 ist in der ersten Runde verboten!
Spielen im Uhrzeigersinn.

Schieben — Jeder schiebt 3 beliebige Karten verdeckt an
seinen linken Nachbarn.

Stich gewinnen  — Jeder spielt reihum eine Karte aus. Farbe
oder Zahl muR3 bedient werden. Hochste Kar-
te in der zuerst angespielten Farbe gewinnt
den Stich. Wer den Stich gewinnt, spielt
auch wieder als Erster aus..

— Sind alle Karten gespielt, werden Punkte er-
mittelt:

1 Punkt fur jedes weil3e Gespenst
von 1 bis 6
10 Punkte fur jede weilBe 7
2 Punkte fir die weilte 8
3 Punkte fir die weilRe 9
4 Punkte fur die weiRe 10
5 Punkte fur die weilBe 11

Sieg — Erreicht ein Spieler 200 Punkte oder mehr,
dann ist Spielende. Sieger ist dann der Spie-
ler mit den wenigsten Punkten.
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