GEISTERJAGD auf SCHLOSS CUX

(C) Ebi aus NM

Es befinden sich unter den 48 Mitspielern (40 Kid's- 8 Betreuer) 8 Geister auf Schloss
Cux, welche dort ihr Unwesen treiben und normale Sdossbewohner in Gespenster
verwandeln.

ZIEL des Spiels ist, alle Geister zu entlarven, ehgle die Geisterjager (Schlossbewohner)
in Gespenster verwandelt haben!

Spielleiter:
spielt nicht aktiv mit, da er tber alle Vorgange irformiert ist! (Ebi)

- Schlossherr:
ist Mitspieler, der aber die ,,Geister-Auszeiten“ /Sielstopp festlegt (Erwin)

- 40 Geisterjager (normale Schlossbewohner):
beobachten, ermitteln, klagen an, sammeln Schutzplte (z.B. die 5 Jager mit
der hdchsten aktuellen Punktezahl haben ein Schutasild gegen Geister)

- 8 Geister (bleiben unerkannt unter den Schlossbewalern):
suchen sich Opfer nach bestimmten Vorgaben, um dieslann in Gespenster zu
verwandeln! Die Geister untereinander kennen sichioht!

- (Gespenster:
diejenigen, welche entweder von den Geistern ausgakt wurden (nach
Vorgaben wie z.B. wer alleine gesehen wird o. &.Jler welche, die nach
bestimmten Vorgaben (z.B. bei Wettkdmpfen infolge énhkverlust) ihren Status
als Geisterjager verlieren und zu Gespenstern werae
Gespenster unterstitzen ebenfalls bei der Geistegal!

ABLAUEF:

- Der aktuelle Stand steht auf dem Spielplan (Hausehersicht) mit allen Beteiligten!
Darauf ist der Punktestand bzw. der jeweilige Zustad zu sehen :
- ertappter Geist ist ausgemalte Spukgestalt
- Geisterjager haben Zahlen hinter inrem Namen (aktukber Punktestand)
- Gespenst ist nicht ausgemalte Spukgestalt!

- Die Start-Punktezahl (je hoher, desto besser) wirdrwirfelt!

- Geister werden vom Spielleiter geheim definiert!
(wer sich ,outet” oder auch nur behauptet ein Geistzu sein, wird mit sofortiger
Wirkung zum Gespenst!

- Geister melden dann nach Aufforderung und Vorgabervom Spieleleiter (evtl. an
Alle) ,Gespensterkandidaten® (z.B. mit Name, DatumUhrzeit, Handlung), welche
dann ggf. zu Gespenstern werden.

Desweiteren wird das Spiel durch Wettkdmpfe und anere Begebenheiten
beeinflusst!

- Geisterjager kdnnen infolge Beobachtungen, Ermittltagen und Sammeln von
Indizien offiziell Anklage gegen mutmalliche Geisteeinreichen!
Eine Abstimmung im Schlol3 entscheidet dann tiber den weiterer Status!
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HINWEISE:

Spieler mit geringerer Punktezahl sind stets gefatueter, da sie z.B. bei Spielen und
Wettkdmpfen durch Punkabziige vom Geisterjager zum @spenst werden kdnnen!

Uber Wettkampfe und Spiele ist es evtl. moglich, daGespenster wieder zu
Geisterjagern werden kénnen!

Ertappte Geister werden zu Gespenster!

BEISPIELE:
Punkteerh6hung z.B. durch besondere Auszeichnungégut)
Punkteabzug (schlecht)
Wettkdmpfe wie z.B.
- Wairfeln
- Knobeln

- Spiele am Sportplatz
- Betreuer gegen Kid's

Uusw.

SPIELENDE:

Sieger des Spiels sind entweder die Jager und Gespter, sollten sie alle Geister
erwischt haben

ODER

die verbleibenden Geister, wenn keine Jager mehr iiig sind und nur noch Gespenster
das Schloss bewohnen!

VIEL SPASS

winscht Ebi

Neue Spiele-ldee (angelehnt an ,Nacbte Ralermo*) von Ebi , Sommer 2009



