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. Solonge noch keine ,,Geisterstunde" gewürfelt wurde, mocht lhr es om
besten wie bei dem bekonnten Loufspiel ,,Die Reise noch Jerusolem".
Schleicht über die Geisterpfode so on den Spukzimmern vorbei, doß lhr
möglichst in einer guten Position seid,wenn die beiden Uhren gewürFelt
werden,

. Wenn lhr noch einer Geisterstunde Eure Geister wieder ouf die Teppiche
setzen müßt, versucht sie dorthin zu setzen, wo der Spieler, der einen Spie-
gel legen dorf, seine Geister einsetzt.

o Durft lhr selbst einen Spiegel setzen,legt ihn möglichst dorthin,wo es
dem Spieler om meisten schodet, der noch die meisten Geister ouf dem
Spielplon hot.

Liebe Spielfreunde.
wir freuen uns, doß lhr Euch für ein Spiel von Goldsieber entschieden
hobt, Denn diese bedeuten kurzweilige und obwechslungsreiche
Unterholtung, on der lhr longe Freude hoben werdet. Wenn lhr noch
irgendwelche Frogen,Wünsche oder Anregungen hobt, donn schreibt
uns einfoch.
Viel Vergnügen wünscht Euch
Goldsiebel Spiele, Werksh. l, D-90765 Fürth
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ALLE RECHTE VORBEHALTEN,

Schuhuuu! Aut Schloß Gruselstein sind die Geistet los.
lmmet wenn es zwölf Uht schlägt, beginnt die Geisterstunde.
Donn huschen olle Geistet durch den grcßen Sool, um zum Spuken
in einem Zimmer zu verschwinden.



.lst ein Geist in ein Zimmer gezogen, dorf er nicht wieder ouf den
Geisterpfod zurück.

. Ein Zimmer, in dem bereits ein Geist steht, dorf kein weiterer Geist
betreten,

. Kein Geist dorf in ein Zimmer ziehen, dessen Tur von einem Spiegel
versperrt ist. (Geister erschrecken nömlich selbst vor nichts, oußer
vor dem eigenen Spiegelbild.)

Alle Zimmer beselzt Eine Geislerstunde isl zu Ende...
Für die Geister gibt es leider immer ein Zimmer zu wenig.
Sobold nur noch ein Geist unterwegs ist,für den kein Zimmer mehr
frei ist, ist eine Geisterstunde beendet,
Dieser Geist scheidet ous und wird in die Schochtel zurückgelegt.

Alle Geister einer Forbe ousgeschieden
Sind von einem Spieler olle Geister ousgeschieden, muß ouch der
Spieler, dem diese Geister gehÖrten, leider ousscheiden,

Neue Geisterslunde
. Alle übrigen Geister werden von ihren Spielern wieder noch den

selben Regeln wie zu Beginn ouf die Teppiche gesiellt,
Der Spieler, dessen Geist gerode ousgeschieden ist. fÖngt on,
Die Mitspieler folgen reihum im Uhzeigersinn.

o Anschließend dorf der Spieler ouf eine freie Zimmertür seiner Wohl
einen Spiegel legen und mit dem Würfeln beginnen,

Soltte ein Spieler ousgeschieden sein,so beginnt der nöchste Spieler
links von ihm, der noch einen Geist besizf .

Wieder wondern die Geister so longe umher, bis ein Spieler erneut
zwei Uhren - die Geisterstunde - würfelt.
Erst donn dürfen die Geister wieder die Spukzimmer betreten.

Spielende

Dos Spiel geht so longe, bis noch einer Geisterstunde nur noch einer
oder mehrere Geister eines Spielers übrig sind.
Dieser Spieler hot gewonnen.

Spielmoleriql

'I Spielplon
'15 Geister
2 Würfel

l0 Spiegel

Um wos es gehl...

Der Spielplon zeigt den großen Sool von Schloß Gruselstein mit den elf
Zimmern. An den Zimmertüren entlong befindet sich ein Geisterpfod,
über den die Geister huschen, um gonz schnell in einem der Zimmer
zu verschwinden, wenn die Geisterstunde beginnt. Zieht mon dobei
über Teppiche und Wondelfelde[ konn mon den Weg obkürzen.
Ein Geist, der kein freies Zimmer mehr findet, scheidet ous.
Wer noch mehreren Geisterstunden ols Letzter übrigbleibt. gewinnt.
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Spielvorbereilung

. Jeder Spieler erhölt zwei Geister einer Forbe (im Spiel zu zweit und zu
dritt erhölt jeder drei Geister),

. Die Spiegel werden neben dem Spielplon bereitgelegt, Vor dem erster
Spiel mussen sie vorsichtig ous dem Rohmen gelösi werden.
Wenn weniger ols sechs Personen mitspielen, decken die Spieler einige
beliebige Zimmertüren mit Spiegeln ob:
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. Beim Ziehen dorf mon ondere Geister üElerholen,

. Komml mon jedoch genou ouf ein Feld, ouf dem schon ein Geist
steht, muß mon ouf dos nöchsle freie Feld weiteziehen.
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Gewüielt wurde eine 6. Do dos Feld beselzt ist hof der Spieler
die Wohl, ob er ouf Feld A oder Feld B weiterzieht.

Geisterslunde...

Zwei Uhren gewü elt Die Geisterstunde beginnl...
. Sobold ouf beiden Würfeln die Uhr gewürfelt wurde, rufen olle Spieler

"Geisterstunde". Ab jetzt versucht jeder Spieler, wenn er on der Reihe
ist, seine Geister in die Spukzimmer zu ziehen. Eine Geisterstunde
doueri solonge, bis nur noch ein Geist übrig ist, für den kein
Spukzimmer mehr frei ist.

. Der Spieler, der die beiden Uhren gewürfelt hot, dorf jefi nicht
ziehen, und der nöchste Spieler ist sofort on der Reihe,
Solonge die Geisterstunde ondouert, dorf ouch jn spöteren Runden,
wenn erneut beide Uhren gewürfelt werden, der wurfelnde Spieler
nicht ziehen.

Spukzimmer belret€n
. Um in eins der Spukzimmer hineinzukommen, dorf mon Punkte

verfollen lossen.
. Aber der Zug in ein Zimmer selbst kostet ouch einen Würfelpunkt,

EE=,
Gewüffell wurde eine 7. Der Spieler zieht funf Felder weit, um ins Spuk-
zimmet zu kommen. Die übrigen zwei Würfelpunkte dorf er verfollen
lossen. Hölle der Spieler nur eine 4 gewürfelt, hölle er dos Spukzimmer
nicht betreten düien.

bei 2 Spielern
bei 3 Spielern
bei 4 Spielern

6 Türen obdecken
3 Türen obdecken
4 Türen obdecken

bei 5 Spielern - 2 Türen obdecken
. Angefongen bei dem jüngsten Spieler setzt reihum im Uhzeigersinn

jeder Spieler einen seiner Geister ouf einen der Teppiche, solonge bis
olle Geisier geselzt sind. Dqbei dürfen nicht zwei Geister eines Spielers
ouf demselben Teppich stehen.

. Der Spieler, der den letzten Geist gesetr hot, erhölt die beiden Würfel
und beginnt. Noch ihm geht es im Uhzeigersinn weiter.

Spieloblquf

Wer on der Reihe ist, würfelt mii beiden Würfeln und zieht einen seiner
Geister so viele Feldei wie er mit diesen beiden Würfeln gewürfelt hot.
lst ouf einem Würfel die Uhr zu sehen, so hot dos keine besondere Bedeutunl
Der Spieler dorf donn eben nur so viele Felder ziehen, wie ouf dem
onderen Würfel Punkte obgebildet sind.
Erst wenn ouf beiden Würfeln die Uhr zu sehen ist, fongt die Geisterstunde or
Aber dozu spöter mehr.

So werden die Geister bewegt:
. Auf dem Geisterpfod dorf nur im Uhzeigersinn gezogen werden.
. Auf den Wondelfeldern und Teppichen dorf mon in beide Richtungen

zlehen.
. Will mon von einem Wondelfeld ouf den Geisterpfod ziehen, dorf mon

olso immer nur noch rechts, nie jedoch noch links, obbiegen.
. Jeder Teppich zöhlt wie ein Feld.

EE=.
Geu/ürfelt wurde eine 8.
Der Spieler ziehl gerodeous,
biegt donn noch rechls ob,
ziehf über den Teppich und mut


