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Spielmaterial:

@ Spielplanerweiterung, 135 x 270 mm

@ 2 Holzfiguren »Geister«

@ 2 Holzfiguren »Kinder mit Magnetkopf«
@ 2 Farbmerkscheiben aus Holz

® Kunststoffflasche

® »Holzkorken«

Spielverlauf und Verwandlung
zum Flaschengeist:

Es wird so lange nach den bekannten
Geistertreppenregeln gewlirfelt und gespielt,
bis alle Figuren in Geister verwandelt sind.

Das Kind, das den letzten Geist ins Spiel bringt,
muss jetzt jedoch zusdtzlich die Flasche liber
einen Geist seiner Wahl stlilpen (das kann
auch der eigene sein). Dieser ist damit zum
»Flaschengeist« geworden und darf erst wieder
bewegt oder vertauscht werden, wenn er von
der Flasche befreit worden ist.

Wie wird ein Geist wieder frei?

Wiirfelt ein Kind einen Geist, vertauscht es
zuerst wie gewohnt entweder zwei Geister oder
zwei beliebige Farbchips.

Erst danach muss es zusétzlich den
»Flaschengeist« befreien, indem es die
Flasche von ihm wegnimmt und iiber einen
beliebigen anderen Geist stiilpt!

Nun ist dieser gefangen und muss warten,
bis er wieder befreit wird, Wiirfelt ein Kind,
dessen Geist gerade ein »Flaschengeist« ist,
eine Augenzahl, muss es mit einem der
freien Geister vorwdrts ziehen.
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Spielidee:

Das turbulente Treiben der »Geisterkinder«
wird dem Schlossgespenst allmihlich etwas
24 bunt. Es werden immer mebr Plagegeister,
die seine wohlverdiente Rube storen.
Deshalb versucht das alte Gespenst, die
kleinen Geister in einer verzauberten,

sfest verkorkien« Flasche zu fangen.

Spielvorbereitung:

Neben das Startfeld des groBen Spielplans der
Original-»Geistertreppe« wird der kleine
Zusatzplan gelegt, auf dessen erste Stufe (Pfeil)
werden die bunten Figuren gestellt.
Zusétzlich muss der kleine Holzkorken auf die
Flasche gesteckt werden. Geister und Flasche
warten vorerst »drauBen« (neben dem
Spielplan) auf ihren Einsatz.
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Sobald ein Geist das oberste Feld der Treppe
erreicht hat, darf das Kind, das die Figur ins
Ziel gezogen hat, das Geheimnis liiften,
wessen Figur nun tatsachlich im Geist steckt.
Es dreht die Figur auf den Kopf und jeder
sieht, wer gewonnen hat und das alte
Gespenst mit einem »BUUUH!« erschrecken
darf!

Auch hier gilt, dass die letzte Stufe nicht mit
einem direkten Wurf erreicht werden muss —
tiberzahlige Wiirfelpunkte verfallen. Wenn der
Sieger feststeht, kann um den 2. und 3. Platz
weitergespielt werden.

Spielende:

Viel Spall mit dem »Flaschengeist«!

Sonstige Spielvarianten und Tipps stehen
in der Spielanleitung der »Geistertreppe«.




