
Ein blitzschnelles Reaktionsspiel 
für 2 bis 8 helle Geister ab 8 Jahren

von Jacques Zeimet

Story und Spielziel
Beim Spuken macht Geist Balduin eine Entdeckung. Zuerst hält er das Ding für einen 
 Lampenschirm oder einen Sektkühler. Aber dann merkt er, dass es ein Hut ist, unter dem 
man die tollsten Sachen verstecken kann: Ein Fass, eine Maus und sogar sich selbst. 
Und was ist jetzt tatsächlich darunter verschwunden? Ruft den versteckten Gegenstand, 
hebt den Hut blitzschnell hoch oder schnappt, wie gewohnt, die gesuchte Figur. Wer am 
schnellsten richtig handelt, ist den anderen einen Geistesblitz voraus. Hut ab!

Spielmaterial

Geist Flasche Fass Maus Karten

Spielvorbereitung
Stellt Geist, Flasche, Maus und Fass kreisförmig in die Tischmitte. Stülpt den Hut über 
eine dieser Figuren, sodass sie komplett verdeckt wird. Mischt die Karten und bildet einen 
verdeckten Kartenstapel.

FassHutHut

•  1 Hut
•  4 Figuren (Geist, Flasche, Fass, Maus)
•  60 Karten
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Spielablauf
Der älteste Spieler deckt die oberste Karte so auf, dass alle Spieler sie gleichzeitig sehen. 
Jetzt versucht jeder von euch der erste zu sein, der herausfi ndet, welche der 5 Figuren 
gesucht wird. Dabei gibt es mehrere Möglichkeiten:

1) Schnapp die Figur!

Ist auf der Karte eine Figur farblich richtig 
zu sehen? 
Dann schnapp diese Figur (mit einer Hand).

Und wenn die Karte keine Figur in ihrer 
Originalfarbe zeigt? Dann schnapp die Figur, 
die nicht abgebildet ist und deren Original-
farbe auf der Karte nicht zu sehen ist.

Schnapp die 
graue Maus!

Schnapp den 
weißen Geist!

Beispiel: Weder der GEIST, 
noch seine Originalfarbe 
(WEISS) sind auf der Karte 
zu sehen. 

Deshalb musst 
du den GEIST 
schnappen. 
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2) Heb den Hut hoch!
Jetzt geht der Hut hoch! Wird die vom Hut verdeckte Figur gesucht, hebst du den Hut 
hoch, um die versteckte Figur darunter zu zeigen. Rufe dabei nichts! 

Bist du der Erste, der korrekt schnappt, ruft oder den Hut hochhebt? Dann legst du die 
aufgedeckte Karte als Belohnung vor dir ab. 
Figuren werden zurück in die Tischmitte gestellt. Hast du den Hut (zu Recht) gehoben oder 
die Figur darunter (zu Recht) gerufen, stülpst du ihn über eine beliebige andere Figur. Dann 
deckt einer von euch die nächste Karte (für alle gleichzeitig sichtbar) auf usw.

3) Ruf die verdeckte Figur!
Wird der Hut gesucht? Dann rufst du die vom Hut verdeckte Figur. Schnappe dabei nichts 
und hebe auf keinen Fall den Hut hoch.

Beispiel: Weder das FASS noch seine 
Originalfarbe (BLAU) ist auf der Kar-
te zu sehen. Deshalb musst du den 
Hut hoch heben, um das gesuchte 
FASS zu zeigen. 

Beispiel: Weil der HUT gesucht wird, 
musst du den darunter versteckten 
„GEIST“ rufen. 

Beispiel: Beispiel: 
Originalfarbe (BLAU) ist auf der Kar-
te zu sehen. Deshalb musst du den 
Hut hoch heben, um das gesuchte 
FASS zu zeigen. 

Geist!



Achtung: Jeder von euch hat immer nur einen Versuch. 

Wer einen Fehler macht und …
• ruft, obwohl geschnappt werden muss  oder 
• schnappt, obwohl gerufen werden muss  oder
• ruft oder schnappt, obwohl der Hut 

angehoben werden muss  oder
• den Hut fälschlicherweise anhebt oder
• eine falsche Figur schnappt oder
• eine falsche Figur ruft oder
• schnappt und gleichzeitig ruft

… gibt eine gewonnene Karte (sofern er eine hat) an den Spieler, der korrekt 
 geschnappt, gerufen oder den Hut angehoben hat.

Haben alle Spieler Fehler gemacht, bekommt niemand Karten. In diesem Fall gibt jeder 
eine Karte ab (sofern vorhanden). Diese Karten bilden mit der im laufenden Durchgang 
aufgedeckten Karte zusammen einen Jackpot auf dem Tisch. 
Wer im folgenden Durchgang zuerst korrekt schnappt, ruft oder den Hut anhebt, erhält 
die hierfür neu aufgedeckte Karte und die Karten des Jackpots.

Spielende und Gewinner
Das Spiel endet, wenn ihr den Kartenstapel aufgebraucht habt. Hast du 
die meisten Karten? Dann hast du gewonnen! 
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A lightning-fast reaction game
for 2 to 8 fl exible minds, 

ages 8 and up by Jacques Zeimet

Game Overview
While out haunting, Balduin discovered a strange object. At fi rst, he thought it was a 
lampshade or a bucket, but then realised it was a magical hat that he could use to hide all 
sorts of things: a barrel, a mouse, even himself!
What is hidden under the hat? Call it out, lift the hat with lightning speed or snatch the 
right object from under your opponents’ noses. Ready, set… HATS OFF!

Components

ghosthat bottle barrel mouse cards

Set-Up
Place the ghost, bottle, mouse and barrel in the centre of the table. Place the hat over any 
one of these objects, covering it completely. Shuffl e the cards and place the deck face-down 
on the table.

barrel

• 1 Hat
• 4 other objects (Ghost, Bottle, Barrel, Mouse)
• 60 cards

ghosthat
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Gameplay
The oldest player turns the top card of the deck face-up, so that it is revealed to all players 
at the same time. Each player now tries to be fi rst to carry out the correct action. That 
action could be:

1) Grab the object!

Is one of the objects on the card shown in 
its actual colour? Then grab that object 
with one hand, but don’t say anything!

What if the card doesn’t show any object 
depicted in its actual colour? Then grab the 
object that isn’t depicted and whose actual 
colour is not on the card!

Grab the 
grey mouse!

Grab the 
white ghost!

Example: Neither the 
ghost nor the colour 
white can be seen on the 
card. 

Therefore, 
grab the 

white ghost! 
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2) Grab the Hat!
Hats off! If the object hidden under the hat is the one you’re looking for, grab the hat, 
revealing the object underneath, but don’t say anything! 

If you were the fi rst to grab or call out the correct object, congratulations! Take the face-up 
card and place it face-down in front of you as a reward.
Any grabbed objects are put back in the middle of the table. If you grabbed the hat or 
 correctly called out the object underneath, place it over any other object of your choice. 
Then the next card is revealed.

3) Call out the Object!
Is the hat the object you’re looking for? Then call out the name of the object hidden 
under the hat, and do not touch anything (including the hat)!

Example: Neither the barrel nor the 
colour blue can be seen on the card. 
Therefore, grab the hat, revealing the 
blue barrel underneath!

Example: Neither the hat nor the colour red 
can be seen on the card. Therefore, call out 
the name of what’s hidden under the hat: 
“GHOST!“ 
the name of what’s hidden under the hat: 

Example: Example: 
colour blue can be seen on the card. 
Therefore, grab the hat, revealing the 
blue barrel underneath!

Ghost!



Game End
The game is over when the deck runs out. The player that has collected 
the most cards is the winner! 
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Be careful: Each player only gets one attempt per card.

If you make a mistake by either …
• calling out when you’re supposed to grab  or
• grabbing something when you’re supposed to call out or
• calling out or grabbing something else when you are

supposed to grab the hat  or
• grabbing the hat incorrectly  or
• grabbing the wrong object  or
• calling out the wrong object  or
• grabbing and calling out simultaneously

… then you must hand over one of your earned cards 
face-down to the player that gets it right.

If everyone got it wrong, nobody gets a card. In this case, each player must place one of 
their already earned cards aside (if possible), creating a jackpot pile that also includes 
the card that no one got right. The next correct answer wins the corresponding, newly 
revealed card as well as all jackpot cards.


