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Jeder Spieler ist der stolze Besitzer
eines Spukhauses und muss bis zum
Morgengrauen alle Gespenster daraus
vertreiben. Doch wie vertreibt man ein
Gespenst? Natiirlich indem man ihm mit
einem noch gruseligeren Gespenst Angst
macht! Der Spieler, der als letzter noch
Gespenster im Haus hat, verliert das
Spiel und muss ein furchteinflof3endes,
gespenstiges Gerdusch von sich geben.

ZIEL L DES SP1 SPIELES

Um zu gewinnen, miissen
die Spieler so schnell wie
moglich alle Gespenster von
ihrer Hand und aus ihren
Hausern loswerden. Oben-
drein sollte man nicht der
Letzte sein, bei dem am
Ende noch Gespenster iibrig
sind.

Inhalt
® diese Spielregel
® eine Spielschachtel, die zu-
gleich auch als Spielbrett dient
® 62 Spielkarten,

,Gespenster” genannt
® 9, Buh“-Marker

® Spuk-Wert
Jedes Gespenst hat einen
Spuk-Wert zwischen 1 und 14.
1 ist der niedrigste, 14 der
hochste Wert.

e Fahigkeit
Diese Fahigkeit wirkt sich
auf den Spielablauf aus.

° Familie
Die Gespenster sind in vier
Familien aufgeteilt, die man

leicht an ihren unterschied-
lichen Farben erkennen kann:

Gewohnliche Gespenster |£| (weiRer Hintergrund),
Furchtlose Gespenster |&/ (gelber Hintergrund),

Spezielle Gespenster H (blauer Hintergrund) und
Furchterregende Gespenster §§ (roter Hintergrund).
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Auf den (FILT) werden die Gespenster
gespielt.

msind die jeweiligen Kartenstapel,
welche die Spieler leeren miissen. Sie diirfen
sich die Gespenster nicht ansehen. Sobald
ein Spieler die letzte Karte aus seinem Haus
gezogen und keine Gespenster mehr auf der
Hand hat, hat er das Spiel gewonnen.

Haus
Spieler 3

ist der gemeinsame Stapel, von
dem Gespenster gezogen werden. Er entsteht
aus den Uibrig gebliebenen Karten, wenn alle
Hauser fertig sind und jeder Spieler 4 Karten
auf die Hand bekommen hat.

Ins XY gehen die Gespenster, die dauerhaft
das Spiel verlassen.
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* Die Spielschachtel wird wie abgebildet
aufgebaut.

* Der Gespensterstapel wird gemischt und es
werden 4 Karten verdeckt an jeden Spieler
ausgeteilt. Die Spieler nehmen ihre Karten
auf die Hand und schauen sie sich an.

* Vor jedem Spieler wird ein Stapel mit
verdeckten Gespenster-Karten platziert.
Diese Gespenster spuken im Haus des
Spielers herum. Die Anzahl der Karten pro
Haus hédngt von der Spieleranzahl ab:

Haus
12 Karten

Anzahl der Spieler
2 Spieler
3 Spieler

4 Spieler
5 Spieler
6 Spieler

Kein Spieler darf nachsehen, welche
Gespenster sich in seinem Haus befinden!

* Die {ibrigen Karten werden verdeckt zuriick
in die Schachtel gelegt. \
Sie bilden die Gruft.

SPLALA

Der Verlierer des letzten Spiels beginnt.
Ist dies das erste Spiel, beginnt der Spieler,
der erst vor kurzem erschreckt wurde.

Eine Runde verlduft im Uhrzeigersinn.

Wenn ein Spieler an der Reihe ist, darf er
entweder Gespenster offen auf den Friedhof
spielen oder er darf alle Gespenster vom
Friedhof auf seine Hand nehmen.

Achtung: Um Gespenster zu spielen,
muss die Aktion giiltig sein, d. h. der
Spuk-Wert der Gespenster, die man
spielen mochte, muss gleich oder hoher
als der Spuk-Wert des Gespenstes sein,
auf das sie gespielt werden.

Beispiel: Man kann ein oder mehrere 5er-
auf ein 5er- oder ein 4er-Gespenst spielen,
aber nicht auf ein 7er-Gespenst.

Wenn der Friedhof leer ist (selbst wenn sich
Tom neben ihm befindet), ist der Spuk-
Wert 0: Man kann dann jedes beliebige
Gespenst spielen (mit Ausnahme von Mimi
Kry alleine - dazu spater mehr).



Das Spiel wird in zwei Phasen gespielt:

VOR TTERYJOHT

Vor Mitternacht darf man die
Karten aus seinem Haus nicht
benutzen.

In seinem Zug muss der Spieler eine der
folgenden Aktionen durchfiihren:

* Ein oder mehrere identische Gespenster
von der Hand auf den Friedhof spielen,
wenn die Aktion giiltig ist (siehe Seite 3).

* Sein Gliick versuchen, indem er das
oberste Gespenst aus der Gruft zieht
und spielt. Ist die Aktion giiltig, ist der
nachste Spieler an der Reihe. Andernfalls
muss er alle Gespenster vom Friedhof auf
seine Hand nehmen.

* Alle Gespenster vom Friedhof auf seine
Hand nehmen.

Anmerkung: Vor Mitternacht konnen die
Spieler ihre Karten nicht loswerden. Aus
diesem Grund versuchen sie sich eine gute
Hand aufzubauen. Um dies zu erreichen,
versuchen sie ihre schlechten (niedrigen)
Karten loszuwerden und gute Karten zu
behalten. Manchmal kann es von Vorteil
sein, den Stapel vom Friedhof aufzunehmen
(z. B. weil sich in ihm viele gute Karten
befinden oder solche, die sich gut mit den
eigenen Karten kombinieren lassen). Ein
Gespenster-Quartett ist z. B. eine machtige
Kombination. Sie ist hilfreich, um schlechte
Karten loszuwerden.

Nun ist der ndchste Spieler an der Reihe,
es sei denn, es wurde ein spezielles Ge-
spenst oder eine Kombination gespielt.

Wenn ein Spieler weniger als vier Karten
auf der Hand hat, muss er vor Mitternacht
so viele Karten aus der Gruft ziehen, bis
er vier Karten hat, egal fiir welche Option
er sich entscheidet.

Sobald das letzte Gespenst aus der Gruft
gezogen wurde, schldgt die Uhr zwolf.

NACH MGTTRRNACHT

In seinem Zug muss der Spieler eine der
folgenden Aktionen durchfiihren:

* Ein oder mehrere identische Gespenster
in der gleichen Weise, wie in der ersten
Phase von der Hand auf den Friedhof
spielen.

 Das Haus leeren: Wenn ein Spieler keine
Gespenster auf der Hand hat, darf er die
oberste Karte seines Hauses ziehen und
spielen. Ist die Aktion giiltig, ist der
nachste Spieler an der Reihe. Andernfalls
muss der Spieler alle Gespenster vom
Friedhof auf seine Hand nehmen.

© Alle Gespenster vom Friedhof auf seine
Hand nehmen.

Nun ist der nachste Spieler an der Reihe, es
sei denn es wurde ein spezielles Gespenst
oder eine Kombination gespielt.
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* Gespenster-Doppel! (2 identische
Gespenster) oder Gespenster-Dreier!

(3 identische Gespenster): Spielt ein
Spieler zwei oder drei identische Gespen-
ster aus seiner Hand, ist er sofort noch
einmal an der Reihe.

Anmerkung: Jedes Mal, wenn
ein Spieler aufgrund einer Kombi-
nation oder eines Effektes noch
einmal an der Reihe ist und es
VOR MITTERNACHT ist, muss er

Gespenster aus der Gruft ziehen,
falls er weniger als vier Gespenster.
auf der Hand hat, bevor er seinew
ndchsten Zug beginnt. 7

-

* Gespenster-Quartett! (mindestens
4 identische Gespenster): Ein Spieler
kann jederzeit 4 oder mehr identische
Gespenster spielen. Dabei spielt der
Spuk-Wert des obersten Gespenstes auf
dem Friedhof keine Rolle; diese Aktion ist
immer gliltig. Man kann ein Gespenster-
Quartett auch mit dem Friedhof bilden,
indem man ein oder mehrere identische
Gespenster mit gleichem Spuk-Wert
wie eines oder mehrere der obersten
Gespenster auf dem Friedhof spielt.

Sobald ein Gespenster-Quartett gespielt
wurde, wandern alle Gespenster auf dem
Friedhof (inklusive denen, die gerade
gespielt worden sind) ins Exil. Danach ist
der Spieler nochmal an der Reihe.
Beispiele:

Das Gespenst auf dem Friedhof ist ein 10er-
Gespenst. Kevin hat ebenfalls drei 10er auf
der Hand. Er kann nun alle drei 10er spielen,
um ein Gespenster-Quartett zu bilden und

die Gespenster auf dem Friedhof ins Exil zu
schicken. Kevin ist noch einmal an der Reihe.

Das Gespenst auf dem Friedhof ist ein 13er-
Gespenst. Keine von Yvis Karten kann auf ein
13er- gespielt werden, aber sie hat vier 5er-
Gespenster. Nichtsdestotrotz kann sie ihre vier
5er spielen. Die Gespenster auf dem Friedhof
gehen ins Exil und Yvi ist noch einmal an

der Reihe.




SPEZIFLLE GRSPENSTER

FURGHTIOSEGESRENSTER IS RN URCHTERREGENDE GESPENSTER
(gelber Hintergrund) kdnnen jederzeit
gespielt werden, sogar wenn ihr Spuk-Wert

niedriger oder das Gespenst
FURCHTERREGEND ist.
Klein Georg (1)
e Kann immer gespielt
werden
® Wird ganz normal auf
den Friedhof gelegt

Tom
e Hat keinen Spuk-Wert

e Wird neben den Friedhof E \
! {

gespielt

e Der ndchste Spieler
muss einen Zug ‘ o
aussetzen ==
o Der folgende Spieler ﬁ

spielt auf das Gespenst auf dem
Friedhof

® Bleibt liegen, wenn Gespenster vom
Friedhof auf die Hand genommen
oder abgelegt werden

Achtung:

Man kann Tom weder zusammen mit

Mimi Kry noch zwei Toms zur gleichen Zeit
spielen.
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SPEZIELLE{GESPENSTER
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Exil
Gespenster, die durch ein Gespenster-Quartett oder Klapper
abgelegt werden, werden dauerhaft aus dem Spiel entfernt.




FADE DES SPIES

Sobald ein Spieler sein Haus geleert und keine
Gespenster mehr auf der Hand hat, hat er

das Spiel gewonnen und der ndchste Spieler
ist an der Reihe, selbst wenn er gerade zwei
oder mehr identische Gespenster oder Klapper
gespielt hat und er eigentlich noch einmal an
der Reihe ware.

Ist nur noch ein Spieler {ibrig, so hat dieser das
Spiel verloren und muss ein furchteinfléRendes,
gespenstiges Gerausch von sich geben!

© DREI ODER MEHR SPIELER kdnnen das Spiel
auch tiber mehrere Runden spielen. In jeder
Runde bekommt der Spieler, dem es nicht
gelingt, das Spiel zu verlassen ein Buh!, die

+1 wenn man das Spiel verliisst
+1 BONUS, wem es gelingt, das Spiel als

Erster zu verlassen
+2 BONUS, wem es gelingt, das Spiel als
Letzter zu verlassen

Beispiel: In einem Spiel mit 4 Spielern erhilt der
Spieler, der als Erster das Spiel verldsst, 2, der zweite
1, der dritte 3 Punkte und der letzte Spieler erhilt
ein Buh!.

Das Spiel ist beendet, sobald ein Spieler sein
zweites Buh! erhilt. Wer dann die meisten
Punkte hat, hat das Spiel gewonnen.

Gibt es einen Gleichstand werden
zusatzliche Runden gespielt, um
den Gleichstand aufzuldsen. Ein
Spieler, der das letzte Gespenst in
einer Runde erhalten hat, kann nicht &

—

anderen Spieler erhalten Punkte nach folgender gewinnen. Aber er kann zukiinftige L
Verteilung: Gleichstand-Runden gewinnen.
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