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\@*’Q Habt ihr aus Versehen mehrere magische Gegenstiinde und/oder Spukgespenster mit dem Geisterstab angezogen?

Lotst den Spooky-Spieler zu einem Startfeld. Nehmt alle - »Fiir jedes Spukgespenst dreht ihr ein offen ausliegendes
magischen Gegenstinde vom Geisterstab und legt sie \ AT \ Gespenster-Kiirtchen der Startfeld-Farbe um. Danach
zuriick in die Geisterburg. di\ oy ) legt ihr das Spukgespenst auf dieses Kértchen. Liegen
In diesem Fall legt ihr auch magische Gegensténde 240\ N Y y /| nicht ausreichend offene Gespenster-Kartchen bei
zuriick, die ihr eigentlich einsammeln miisst. Sdy diesem Startfeld, miisst ihr ein weiteres Startfeld

ansteuern.

Aufgabenkarte komplett erfiillt

Habt ihr die Aufgabenkarte erfiillt und die beiden magischen Gegenstinde Schaut kurz auf den Timer und sagt laut, wie viel Zeit ihr noch {ibrig habt.
eingesammelt, wechselt ihr schnell die Rollen. Der néichste Spieler im Danach deckt ihr sofort die néichste Aufgabenkarte vom Stapel auf.

Uhrzeigersinn ist jetzt der neue Spooky-Spieler. Er nimmt den Geisterstab Versucht auch diese Aufgabenkarte moglichst schnell zu meistern.
und stellt ihn mit der magnetischen Seite auf sein Startfeld. AuBerdem setzt P

er die Gespenstermaske auf. \ 0 ' s Wichtig: Der Timer wird wihrenddessen nicht angehalten -
=¥ die Aufnahmepriifung geht in Echizeit weiter!!!
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Die Mitspieler legen die beiden magischen Gegenstiinde und alle einge-
sammelten Spukgespenster wieder zuriick in die Geisterburg.
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SPIELENDE

Ihr gewinnt gemeinsam, wenn ihr alle . Thr verliert gemeinsam, wenn das Alarmsignal des Timers ertont und ihr
Aufgabenkarten der Gespensterpriifung g ™ noch nicht alle Aufgabenkarten erfolgreich geldst habt. Die Zeit fiir die
erfolgreich lost und die Spielzeit noch nicht &2 Aufnahmepriifung ist dieses Mal leider abgelaufen.

abgelaufen ist. Gratulation — das habt ihr 59

g Das Spiel ist ebenfalls verloren, wenn ihr an keinem farbigen Startfeld
wirklich gespensterstark gemacht!

: mehr ein offenes Gespenster-Kartchen liegen habt und ein weiteres
Gemeinsam mit Spooky konntet ihr die < Spukgespenst mit dem Geisterstab magnetisch angezogen habt.

Aufnahmepriifung mit groBem Erfolg \g"—'_‘. Aber das ist iiberhaupt kein Problem! Beim néchsten Spiel schafft ihr die
meistern! 4) Aufnahmepriifung bestimmt — probiert es einfach sofort noch einmal!

SPIELVARIANTEN

Das Spiel besitzt zahlreiche Moglichkeiten und Spielvarianten, durch die ihr die Gespensterpriifung einfacher oder schwieriger gestalten konnt. Passt dazu
einfach einzelne oder gleichzeitig mehrere Punkte an (sieche Ubersicht).

(. \ Folgende Optionen zur Anpassung des Schwierigkeits-
Nachwuchs- Gelstel'bl}l‘g Meist Profi grades stehen euch zur Verfiigung:
| gespenst | Gl’lllldSplel cister | ron | L
\ » A) ldngere oder kiirzere Spieldauer
B) mehr oder weniger Aufgabenkarten
C) mehr oder weniger ausliegende Gespenster-Kirtchen

Minuten

Aufgaben-

et @ Tipp: Spielt das erste Spiel im Grundspiel-

Gespenster- Modus. Wenn ihr wollt, konnt ihr bereits ab dem y
Kirtchen zweiten Spiel Anpassungen am Schwierigkeitsgrad
" vornehmen. Die einzelnen Anpassungsstufen sind in
Jeder Kategorie beliebig miteinander kombinierbar.
Probiert es einfach aus und werdet die allergrofiten
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