Eure Ausriistung:
Fantasie, Neugier
und gute Nerven!

white stories entfiihren
dich zur Geisterstunde
in finstere Gemauer

und schauerliche Gegenden!
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white stories kénnt ihr zu zweit oder mit vielen
Freunden spielen. Nur allein macht es nicht so
viel Spal3, weil man jemanden braucht, der die
Losung kennt und Fragen beantwortet. Das ist
der Obergeisterjager. Die Mitspieler bilden
das Ratevolk. Spielt ihr zu zweit, wechselt

ihr euch als Obergeisterjager ab. Bei
mehreren Spielern geht es reihum.

Du begegnest Gespenstern, Poltergeistern
und Vampiren und triffst auf allerlei nebu-
I6se Erscheinungen. Fir einige gibt es ganz
natirliche Erklarungen, andere jagen dir
Schauer tiber den Riicken — und oft sind die
Dinge nicht so, wie sie scheinen ... Doch
lass dir nicht die Sinne vernebeln! Denn nur
wer genau hinsieht, aufmerksam zuhort
und clevere Fragen
stellt, setzt dem
Spuk ein Ende und
lichtet den Nebel.

Als Obergeisterjager nimmst du
eine Karte, liest das Ratsel auf der Vorder-
seite laut vor und zeigst dem Ratevolk die
Abbildung. Die Losung auf der Riickseite liest
du im Stillen fir dich durch.
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\druckte Teil auf der Kartenrtickseite.

Das Ratevolk stellt nun Fragen, um dem
Ratsel auf die Spur zu kommen. Es darf aber
nur solche Fragen stellen, die der Obergeister-
jager mit »Ja« oder »Nein« beantworten kann,
z.B. »Ist es dunkel?«. Fragen wie »Ist es Tag oder
Nacht?« oder »Wie spdit ist es?« beantwortet

er nicht. Wenn er nett ist, bittet er um eine
andere Frage.

Die Losung. Die einzig richtige und
zu erratende LOsung ist der fettge-

ter muss nicht erraten werden,
hilft dem Obergeisterjager aber
dabei, die Fragen der Mitspieler zu be-
antworten. Solltest du als Obergeister-
jager eine white story einmal nicht verste-
hen, nimm eine andere Karte und frage spater
deine Mitspieler oder deine Eltern um Rat.
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Die Ritsel. 15 Ratsel sind besonders
& knifflig. Ihr erkennt sie an diesem Zei-
chen. Noch schwieriger wird es, wenn ihr auf

die Betrachtung der Bilder verzichtet, denn

darin sind manchmal Hinweise versteckt!

Spielvarianten bei mehr als zwei Spielern:

A. Das Ratevolk spielt als Team gegen den

Obergeisterjager.

B. Jeder spielt fiir sich und darf so-

lange fragen, bis die Antwort »Nein«
lautet. Dann ist der nachste Spieler
an der Reihe. Wer das Ratsel 6st,

erhalt die Spielkarte.
Sieger ist am Ende derjenige

mit den meisten Karten.
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Wir danken den cleveren Kids Jelka, Kristin und
Michael fiirs Testen, Tifteln und Entratseln der
kniffligen white stories.

Tipps fiir das Ratevolk:
Hore genau zu, wenn der
Obergeisterjager das Ratsel
vorliest! Jedes einzelne Wort
kdnnte ein Hinweis, aber auch
eine falsche Fahrte sein. Versuche
zundachst herauszufinden, wo die Hinweise
versteckt sind. Du kdnntest z.B. fragen: »/st

es fiir die Lésung wichtig, dass ... ?« Beobach-
te bei allen Fragen die Reaktion des Ober-
geisterjagers: Zogert er mit der Antwort?
Dann konnte es daran liegen, dass die Frage
unwichtig ist und dir nicht dabei helfen wird,
das Ratsel zu I6sen. Vielleicht bist du aber
auch ganz nah dran ...

Doch beachte: Auch wenn deine Ideen die
besten sind — der Obergeisterjager hat immer
Recht! Nur er kennt die richtige Losung!
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Tipps fiir den Obergeisterjager:

Der Obergeisterjager hat es manchmal nicht
leicht. Werden Fragen gestellt, auf die der Lo-
sungstext keine Antwort gibt oder die in eine
falsche Richtung flhren, darfst du als netter
Obergeisterjager nattrlich hilfreiche Hinweise
geben oder um eine neue Frage bitten. Wenn

du merkst, dass das Ratevolk vollig ahnungslos

ist, lies das Ratsel noch einmal vor und
betone dabei die Hinweise.
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Die Autorin: Andrea Kéhrsen kam 1971 als »Fisch-
kopp« zur Welt und studierte Kommunikations-Design
an der Muthesiusschule in Kiel. Seit der Geburt ihrer
Tochter 2003 arbeitet sie freiberuflich als Gestalterin
und Texterin. Obwohl sie iberhaupt nicht aberglau-
bisch ist, hat sie insgeheim den Verdacht, einen Pol-
tergeist zu beherbergen: Standig brennen Gliihbirnen
durch, Blicher fallen aus Regalen und Radiergummis
verschwinden wie durch Geisterhand ...
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50 gespenstische Ratsei von
geisterhaften Erscheinungen
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