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Ooky Spooky Jeu de Fantômes Geisterspuk
Contents:
46 cards

GAME 1

Object
To be the first player to use all their cards.
To play
• The cards are shuffled and each player is dealt eight cards.
• The remaining cards are placed face down in the centre of the

table. The top card is placed face up, next to the pile.
• Players look at their cards and the youngest player begins by

looking at the card that is turned over and places one or two
cards with equal or one higher value than the card on the
table, e.g. if the upturned card is 4 brooms, the player may put
down one card showing 5 owls or two cards that make up this
value – 2 owls and 3 spiders.

• The player must say out loud which card(s) are being placed
on the pile to make up the number.

• Play moves on to the next player, who now places their card(s),
based on the number on the new top card in the face-up pile.

• If a player is unable to go, they collect a card from the face-
down pile and play moves on.

• If a player has an ‘ooky spooky’ (ghost) card, they may use
this card on their turn, to ‘spook’ the next player. If an ‘ooky
spooky’ card has been played just before your turn, you are
‘spooked’ and you must collect two cards from the face-down
pile and miss your go.

• The next player restarts the game by putting down any card
in their hand. An ‘ooky spooky’ card may not be used at this
stage.

• The game ends when one player has used all the cards in their
hand. If the pile of face-down cards runs out, the top card of
the face-up pile is placed on the table and the remaining cards
are turned back over to form the new face-down pile.

The winner
The winner is the player who uses all the cards in their hand first.

GAME 2
A game for 3 or more players.

Object
To use all of the cards that have been dealt.
To play
• All of the cards are dealt between the players, who can then

look at their cards.
• The youngest player begins by placing any card face down on

the table.
• As the card is placed on the table, the player calls out the

number discarded, e.g. if they play a 3, the player calls out,
“Three”.

• The next player must now play either one or two cards that
make up the number one higher than the last card, e.g. a 3
plus a 1 to make up the number 4. These are then placed face
downwards on top of the last card.

• If the player does not have the correct card(s), any single card
or combination of two cards may be played, but the player still
calls out the number that it should be.

• ‘Ooky spooky’ cards may be used to represent any card, e.g.
if the last card was 5, the player could use an ‘ooky spooky’
card on its own or with another card to make the number 6.

N.B. The next number is always one higher than the last, e.g. 5 
follows 4, 6 follows 5 and so on, until a number 10, after which 
the next card is 1.
To make a challenge 
• If a player thinks the wrong card(s) have been played (these

could include the wrong number on the card(s) or an ‘ooky
spooky’ card) they can make a challenge by calling out,
“Ooky spooky!” before the next player takes their turn. The
challenger then turns over the top card(s). If the cards do not
correctly make up the number, or if they contain an ‘ooky
spooky’ card, the player who placed them on the table must
then add all the cards on the table to those in their hand.

• If a player challenges another player incorrectly, the player
who called, “Ooky spooky!” must collect all the cards from the
table and add them to his cards.

• After a challenge, play passes to the player next to the person
who called, “Ooky spooky!” This player may use any card or
combination of two of cards to restart the game.

The winner
The winner is the first player to use the last of their cards without 
being correctly challenged.

Contient :
36 cartes chiffres illustrées, 10 cartes « fantôme »

JEU 1

But du jeu
Être le premier joueur à utiliser toutes ses cartes.
Règles du jeu
• Les cartes sont battues et chaque joueur reçoit huit cartes.
• Les cartes restantes sont placées face cachée au centre de la

table. La carte du dessus est placée face visible à côté de la
pile.

• Les joueurs regardent leurs cartes et le plus jeune commence
en regardant la carte qui est retournée et place une ou deux
cartes dont la valeur est égale ou supérieure à la carte sur la
table. Par exemple, s’il y a 4 balais sur la carte retournée, le
joueur peut placer une carte montrant 5 hiboux ou deux cartes
qui arrivent à cette valeur, comme 2 hiboux et 3 araignées.

• Le joueur doit dire à haute voix quelle(s) carte(s) il place sur la
pile pour arriver au chiffre indiqué sur la carte retournée.

• Le jeu continue avec le joueur suivant qui place maintenant sa
ou ses cartes selon le chiffre indiqué sur la nouvelle carte du
dessus de la pile face visible.

• Si un joueur est incapable de jouer, il  prend une carte dans la
pile de cartes face cachée et le jeu continue.

• Si un joueur prend une carte « fantôme », il peut utiliser cette
carte, à son tour, pour « effrayer » le joueur suivant. Si une
carte « fantôme » a été jouée juste avant ton tour, tu es
« effrayé » et tu dois prendre deux cartes de la pile face
cachée et passer ton tour.

• Le joueur suivant recommence le jeu en plaçant n’importe
quelle carte de son jeu. Une carte « fantôme » ne peut pas être
utilisée à ce stade.

• Le jeu se termine quand un joueur a utilisé toutes les cartes de
son jeu. S’il n’y a plus de cartes dans la pile face cachée, la
carte du dessus de la pile face visible est placée sur la table et
les cartes restantes sont retournées pour former la nouvelle pile
de cartes face cachée.

Le gagnant
Le gagnant est le premier joueur qui utilise toutes les cartes de 
son jeu.

JEU 2
Un jeu pour 3 joueurs ou plus.

But du jeu
Utiliser toutes les cartes qui ont été distribuées.
Règles du jeu
• Toutes les cartes sont distribuées entre les joueurs et ceux-ci
peuvent alors regarder leurs cartes.
• Le plus jeune joueur commence en plaçant n’importe quelle
carte face cachée sur la table.
• En plaçant la carte sur la table, le joueur dit à haute voix le
chiffre inscrit sur la carte ; par ex. s’il joue un 3, le joueur crie
« Trois ».
• Le joueur suivant doit maintenant jouer une ou deux cartes qui
représentent un chiffre de plus que celui de la carte précédente,
par ex. un 3 plus un 1 égalent un 4. Elles sont alors placées face
cachée sur la carte prédédente.
• Si le joueur n’a pas la bonne carte ou les bonnes cartes,
n’importe quelle carte ou une combinaison de deux cartes
peuvent être jouées, mais le joueur doit toujours crier le chiffre
qu’il aurait dû jouer.
• Les cartes « fantôme » peuvent être utilisées pour représenter
n’importe quelle carte ; par exemple, si la dernière carte était un
5, le joueur peut utiliser une carte « fantôme » seule ou avec une
autre carte pour arriver au 6.
N.B. Le chiffre suivant est toujours un chiffre de plus que le
dernier ; par ex. le 5 suit le 4, le 6 suit le 5 et ainsi de suite,
jusqu’au chiffre 10, après quoi, la prochaine carte est le 1.
Pour lancer un défi
• Si un joueur pense que la ou les mauvaises cartes ont été

jouées, (il peut s’agir du mauvais chiffre sur la ou les cartes ou
une carte « fantôme »), il peut lancer un défi en criant
« Hou ! hou ! Wooooh ! » avant que le prochain joueur joue.
Le provocateur retourne alors la ou les cartes du dessus. Si les
cartes n’égalent pas au chiffre, ou si elles comprennent une
carte « fantôme », le joueur qui les a placées sur la table doit
alors ajouter à son jeu toutes les cartes qui sont sur la table.

• Si un joueur lance un défi injustifié à un autre joueur, le joueur
qui a crié « Hou ! hou ! Wooooh ! » doit prendre toutes les
cartes qui sont sur la table et les ajouter à son jeu.

• Après qu’un défi a été lancé, le jeu continue avec le joueur
placé à côté de la personne qui a crié « Hou ! hou !
Wooooh ! ». Ce joueur doit utiliser n’importe quelles cartes
pour recommencer le jeu.

Le gagnant
Le gagnant est le premier joueur qui utilise sa dernière carte sans 
qu’on lui lance un défi justifié.

Inhalt:
36 numerierte Bildkarten, 10 “Geisterspuk”-Karten

SPIEL 1

Ziel
Als erster Spieler alle Karten verwendet zu haben.
So wird gespielt
• Die Karten werden gemischt und an jeden Spieler werden acht

ausgeteilt.
• Die übrigen Karten werden mit der Bildseite nach unten in

die Mitte des Tisches gelegt. Die oberste Karte wird mit der
Bildseite nach oben neben dem Stapel hingelegt.

• Die Spieler sehen sich ihre Karten an und der jüngste Spieler
beginnt. Er schaut auf die umgedrehte Karte und legt eine
oder mehrere Karten von gleichem oder einem um eine
Ziffer höheren Wert als diese Karte auf den Tisch, wenn die
umgedrehte Karte also z. B. 4 Besen zeigt, kann der Spieler
entweder eine Karte mit 5 Eulen oder zwei Karten, die den
gleichen Wert ergeben, z. B. 2 Eulen und 3 Spinnen, vor sich
hinlegen.

• Der Spieler muss laut sagen, welche Karte(n) auf den Stapel
gelegt werden, so dass sie zusammen den gewünschten Wert
ergeben.

• Der nächste Spieler kommt dran und legt seine Karte(n) hin, so
dass sie den gleichen oder einen um eine Ziffer höheren Wert
als die neue oberste Karte im umgedrehten Stapel ergeben.

• Wenn ein Spieler nicht ziehen kann, muss er eine Karte vom
Stapel mit der Bildseite nach unten abheben und der nächste
Spieler kommt dran.

• Wenn ein Spieler eine “Geisterspuk”-Karte hat, kann er bei
seinem Zug mit dieser Karte dem nächsten Spieler einen
Schrecken einjagen. Wenn genau vor deinem Zug eine
“Geisterspuk”-Karte gespielt wurde, bist du erschreckt und
musst zwei Karten vom Stapel mit der Bildseite nach unten
abheben. Du darfst erst in der nächsten Runde wieder ziehen.

• Der nächste Spieler beginnt das Spiel neu, indem er eine
beliebige Karte aus seiner Hand auf den Stapel legt. Bei
diesem Zug darf keine “Geisterspuk”-Karte verwendet werden.

• Das Spiel ist beendet, wenn ein Spieler alle Karten in seiner
Hand aufgebraucht hat. Wenn der Kartenstapel mit der
Bildseite nach unten aufgebraucht ist, wird die oberste Karte
des Stapels mit der Bildseite nach oben auf den Tisch gelegt
und die restlichen Karten werden umgedreht, um den neuen
Stapel mit der Bildseite nach unten zu bilden.

Der Sieger
Gewonnen hat der Spieler, der als erster alle Karten in seiner 
Hand aufgebraucht hat.

SPIEL 2
Ein Spiel für mindestens 3 Spieler.

Ziel
Das Spiel geht so lange weiter, bis alle ausgeteilten Karten 
aufgebraucht sind.
So wird gespielt
• Alle Karten werden auf die Spieler verteilt, die sich ihre Karten

dann ansehen dürfen.
• Der jüngste Spieler beginnt, indem er eine beliebige Karte mit

der Bildseite nach unten auf den Tisch legt.
• Während der Spieler die Karte auf den Tisch legt, ruft er die

Nummer der weggelegten Karte, z. B. wenn es sich um eine 3
handelt, ruft er “Drei”.

• Der nächste Spieler muss nun eine oder zwei Karten spielen, so
dass sie einen um eine Ziffer höheren Wert als die letzte Karte
ergeben, z. B. eine 3 und eine 1, um eine 4 zu ergeben. Diese
Karten werden dann mit der Bildseite nach unten auf die letzte
Karte gelegt.

• Wenn der Spieler nicht über die richtige(n) Karte(n) verfügt,
darf er eine/zwei beliebige Karte(n) spielen, aber der Spieler
ruft immer noch die Nummer, die die Karte(n) ergeben
sollte(n).

• “Geisterspuk”-Karten können eine beliebige Karte ersetzen,
wenn also die letzte Karte z. B. eine 5 war, darf der Spieler
eine “Geisterspuk”-Karte allein oder zusammen mit einer
anderen Karte verwenden, um die Zahl 6 zu bilden.

HINWEIS: Die nächste Zahl ist immer um eins höher als die 
letzte, z. B. 5 folgt auf 4, 6 folgt auf 5, usw., bis zur Zahl 10, auf 
die dann wieder die 1 folgt.
Herausforderung 
• Wenn ein Spieler glaubt, dass die falsche(n) Karte(n) (entweder

falsche Ziffern auf der/den Karte(n) oder eine “Geisterspuk”-
Karte) gespielt wurde(n), kann er den betreffenden Spieler
herausfordern, indem er “Geisterspuk!” ruft, bevor der nächste
Spieler seinen Zug beginnt. Der Herausforderer dreht dann
die oberste(n) Karte(n) um. Wenn die Karten die falsche Zahl
ergeben oder eine “Geisterspuk”-Karte darunter ist, muss der
Spieler, der sie hingelegt hat, alle Karten auf dem Tisch zu
seiner Hand hinzufügen.

• Wenn ein Spieler einen anderen fälschlicherweise
herausfordert, muss der Spieler, der “Geisterspuk!” gerufen
hat, alle Karten auf dem Tisch zu seiner Hand hinzufügen.

• Nach einer Herausforderung kommt der Spieler neben dem
Spieler, der “Geisterspuk!” gerufen hat, dran. Dieser Spieler
kann mit (einer) beliebigen Karte(n) das Spiel wieder neu
beginnen.

Der Sieger
Gewonnen hat der erste Spieler, der seine letzte Karte hingelegt 
hat, ohne berechtigterweise herausgefordert zu werden.
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