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AJTRKINTES
Minden jdtékos egy kisértetjdrta
Kasteély biiszke tulajdonosa, aki még
hajnal elétt szeretne megszabadulni
az dsszes szellemtol. De hogy lehet
eliildozni egy szellemet? Természetesen
egy még ijesztobb szellemmel! Az
utolso jatékos, akinek még van kisértet
a Kastélydban, veszit, és ezt rémiszto
szellemhang kiaddsdval kell elismernie!

EK CEL
A A i
A0 A jaték célja megszabadulni
a kezedben és Kastélyod-
ban lévo Szellem kartyak-
tol. Minél hamarabb,
annal jobb, de a legfonto-
sabb, hogy NE te legyél az
utolso!

A doboz tartalma

e Szabalyfiizet

e Jatéktablavad kihajthato
doboz

® 62 kdrtydbdl dllé pakli
(a kdrtydk a ,,Szellemek”)

* 9 Hiid! jeléls

z'RiCHARD GARFIELD @) reflexshop

o A Szellem értéke:

Minden Szellemnek van 1-14
kozotti értéke (1 a leg-
kisebb, 14 a legnagyobb).

® Képesség:

Amely hatéssal van a jaték
menetére.

e Csalad:

A Szellemek négy csaladba
tartoznak és kiilonboz6
sziniik miatt kénnyen
felismerhetdk:

Atlagos Szellemek [g] (fehér hattér),
Rettenthetetlen Szellemek & (sarga hattér),
Kiilonleges Szellemek D (kék hatteér), és
Tjeszt6 Szellemek [ (piros hattér).
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Az elsé jatékos keze

Az elsé jatékos (el
Kastélya

A mdsodik
Jjatékos keze M

kinyitott teteje a Temets,
ahova a Szellemeket kijatsszatok.

LN EHENL$azok a személyes

hazopaklik, amiket ki kell tiritenetek.
A Kastély lapjait nem lehet atnézni.
Mindenki, akinek elfogytak a kartyak a
kezébdl és a Kastélya is ,lires”, egyike
lesz a gy6zteseknek.

Temetd

Jjatékos Kastélya

A harmadik
jdtékos keze

Kripta
v

Dobdpakli

b

a kozds hizopakli. Miutén
kialakitottatok a Kastélyotokat és
mindenki kapott négy lapot a kezébe,
ide rakjatok a megmaradt Szellemeket.

LNCOLIELUBEY keriilnek azok a

Szellemek, amik végleg kikeriiltek az
adott jatékbol.

A harmadik
jatékos Kastélya



FLOKHSZOLETES

o Teritsétek ki a dobozt a képen
lathaté médon!

e Keverjétek meg a Szellem paklit és
mindenkinek osszatok négy kartyat,
képpel lefelé! A jatékosok a keziikbe
veszik a lapokat és megnézik azokat.

e Mindenki el6tt alakitsatok ki egy-egy
hazopaklit, ezek lesznek a Kastélya-
itok! Az, hogy hany lapbdl fog allni
egy Kastély, a jatékosok szamatol
fiigg:

A jatekosok szdma
2 jatékos
3 jatékos

Kastély
12 kartya
10 kartya-_~
8 kartya
-6 kartya
4 kartya

4 jatékos
5 jatekos
6 jatékos

Egyik jatékos sem lesheti meg, milyen
Szellemek vannak a Kastélyaban!

® A megmaradt
kartyakat tegyétek
képpel lefelé a
dobozba! Ez lesz a
Kripta.

A Jnix, NENETE

Az lesz a kezddjatékos, aki a legutobbi
jatékot elveszitette. Ha ez az elsd
jatékotok, akkor az kezd, akit legutébb
megijesztettek.

A korsorrend az 6ramutatd jarasaval
megegyez0 iranyba halad. A jatékosok
a sajat koriikben kijatszanak egy
Szellemet a Temet&be, VAGY felveszik
az 0sszes ott talalhaté kartyat.

Fontos! Hogy kijatszhass egy
Szellemet, az akciddnak érvényesnek
kell lennie! Alapvetden, a kijatszott
Szellem értékének egyenlének vagy
nagyobbnak kell lennie, mint az
alatta lévd Szellem kartyanak.
Példdul: Kijatszhatsz egy vagy tobb 5-6s
kdrtydt egy 5-Os vagy egy 4-es kdrtydra,
de 7-esre nem.

Amikor a Temetd iires (még akkor

is, ha Kipurcicé mellette van),
vegyétek (gy, hogy az értéke 0!
Ekkor barmilyen Szellemet
kijatszhattok ra (kivéve
Képianna, lasd késobb).



A jaték két fazisbol all:

EJFEL ELOTT
Ejfél elétt nem hasznalhatod a
Kastélyodban lévo kartyakat.

Amikor rad keriil a sor, ezekbdl az

akciokbdl kell végrehajtanod egyet:

e Jatssz ki egy vagy tobb egyforma
Szellemet a kezedb6l a Temetdre!
Az értékének nagyobbnak vagy
egyenldnek kell lennie a Temet6 pakli
tetején lévo Szellem kartya értékével.

e Probalj szerencsét! Hizd fel a
legfelsd Szellemet a Kriptabal, és
jatszd ki! Ha az akcio érvényes, a
kovetkezd jatékoson a sor. Ha nem,
vedd fel a kezedbe az Gsszes lapot a
Temetdbol!

¢ Vedd fel az 6sszes Szellemet a
TemetG6bdl a kezedbe!

Hacsak nem volt Kiilonleges Szellem
vagy kombinacié kijatszva, a
kovetkez6 jatékos jon.

Eifal elstt, barmelyik akciot valasztot-
tad is, ha kevesebb mint 4 lap van

a kezedben, addig hizz a Kriptarél,
amig ismét 4 lapod nem lesz!

Amint a Kriptaban évd utolso Szellemet
is felhtztatok, az 6ra éjfélt iit.

Megjegyzés: Ejfél elétt a jatékosok
nem dobhatjak el végleg a

kartyaikat. A cél tehat jo kartyakhoz

jutni a masodik fazishoz. Ennek
érdekében igyekezz az alacsony
értékii kartyaktol megszabadulni,
az értékesebbeket pedig
megtartani! Erdemes lehet felhiizni
a paklit, kiilondsen, ha jo kartya-
kat vagy egyformakat tartalmaz!
Tartsd szem el6tt, hogy a Szellem
Kvartett példaul nagyon erds
kombinacié, és néha megéri érte
rossz” lapokat is felhiizni.

/ / v
EJFEL UTAN
Amint a Kripta ires, az ora éjfélt {it.
Amikor rad keril a sor, a kdvetkez6
akciok koziil kell végrehajtanod egyet:
e Jatssz ki egy vagy tobb egyforma
Szellemet a kezedbdl a Temetdbe
(gy, ahogy az el6z6 fazisban is!
e Vedd fel az dsszes
Szellemet a Temet6bdl a
kezedbe!




Megjegyzés: A masodik pontot kell
valasztanod, ha a kezedben lévo
Szellemek koziil egy sem jatszhato ki.

e Szellemiizés: Amennyiben nincs
Szellem a kezedben (csakis ekkor),
felhizhatod és kijatszhatod a
Kastélyod legfelsé lapjat.

Ha az akci6 érvényes, a kdvetkezo
jatékoson a sor. Ha nem, vedd fel a
kezedbe az dsszes lapot a Temetdbél,
és ezutan a kovetkezg jatékoson a
sor, amennyiben nem keriilt jatékba
Kiilonleges Szellem vagy kombinaci6.

- Z ./
KOMBINACIOK,
e Szellem Duo! (2 egyforma Szellem)
vagy Szellem Trié! (3 egyforma
Szellem): Ha két vagy harom azonos

Szellemet jatszol ki a kezedbdl, Gjra te
keriilsz sorra.

Megjegyzés: Ha barmilyen kombinacio
vagy hatas miatt EJFEL ELOTT keriilsz
sorra egymas utan tobbszor, és

kevesebb mint négy Szellem van a
kezedben, hiznod kell a Kriptarol az @j
akcio végrehajtasa elGtt.
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7 Q 9 Zsonb 9 Zomg g
o Szellem Kvartett! (legalabb 4 egyforma
Szellem): A sajat korddben barmikor
kijatszhatsz 4 vagy tobb azonos
Szellemet, értékiiktél fiiggetlendil
érvényes lesz az akcid. Létrehozhatsz
Kvartettet a Temet6ben (évd kartyak
felhasznélaséaval is, ha egy (vagy tobb),
a TemetGben év kartyaval (kartyakkal)
megegyezd értékl Szellemet raksz le.
Amikor Szellem Kvartett keriil a Teme-
tébe (kijatszva, vagy a lent lévo
lapok kiegészitésével), minden
TemetGben Lévd Szellem a dobdpakli-
ra keriil. Ezutan kdtelez6en Gjra az a
jatékos kovetkezik, aki a Kvartettet
létrehozta.
Példa: A Szellem a Temetében 10-es,
Gdbornak is van hdrom 10-es Szelleme.
Mind a hdrmat kijatssza, hogy Szellem
Kvartettet hozzon létre. Ezutdn a
Temetdben évi kdrtydk kikeriilnek a
jatékbol, majd djra Gdabor kévetkezik.
A Temetdben lévi Szellem 13-as. Kornélia
egyik kdrtydja sem jatszhato ki rd. @



De van négy 5-0s Szelleme. Kijdtssza
mindet, a Temetében [évd kdrtydk
kikeriilnek a jatékbol, és djra rajta a sor.

KOG LiPOS

© RETTENTHETETLEN SZELLEMEK
(sarga hattér): Barmikor kijatszhatok,
akkor is, ha Ijeszt6 vagy magasabb
értéki Szellemre keriilnének.
Rosszel (1) barmikor
kijatszhato, és a szokasos
modon a TemetGbe tehetd.
4 Kipurciconak nincs
értéke. Tedd a
Temet6 mellé, és a kovetkezd

B ¥ | jatékos kimarad. Az utana

®

=t | kovetkezd jatékosnak ugyanarra
a Szellemre kell raknia, amire

a Kipurcicét kijatszo jatékosnak

kellett volna tennie! Kipurcicot is a

Temetd részének kell tekinteni, ha a

Temet6ben évé kartyakat felhizza

valaki, vagy kikeriilnek a jatékbol.

Kipurcicé miatt a kdvetkezd

jatékos kimarad egy korbél.

Nem jatszhatsz ki egyszerre
két Kipurcicét, vagy Kipurcicét
Kopiannaval egyiitt.

S

@ * IJESZTO SZELLEMEK
(piros hattér):

A megszokott médon
kijatszhatok, de csak egy masik
Ijesztd, egy Rettenthetetlen
szellem, vagy Szellem Kvartett
rakhato rajuk.

Bolyhoska (3) és Igor (12) a két
IJjesztd Szellem, de a 3-as nem
rakhatd a 12-es értékdire.

o KULONLEGES SZELLEMEK (kék
hattér): A megszokott moédon
kijatszhatok, de kiilonleges
hatasuk van.

Képianna (X): Csak egy vagy
tobb Szellemmel egyiitt jatszhato
ki. Ertéke megegyezik a vele
egyiitt kijatszott Szellemével.
Emiatt része lehet Szellem Dudnak,
Triénak, vagy Kvartettnek is. Soha
nem jatszhato ki magaban.
Fordulat (8): Kijatszasa
esetén a kor iranya
megfordul.

Csonti (11): Kijatszasakor
az osszes a TemetGben lévo
kartya a dobdpaklira keriil
(Csonti is), és megint a kijatszo
jatékos kovetkezik.




Megjegyzés: A Csonti (11-es) kartya Dobopakli

csak érvényes akcidval jatszhato ki, A Szellem Kvartett vagy
nem rakhato 12, 13, 14 vagy 3-as Csonti miatt eldobott lapok
Tjeszt6 szellemre. végleg kikeriilnek a jatékbol.

SZFLLEMEK K1 PESSEGEINEK OSSZEFOGLALASA

1 Rosszel Barmikor kijatszhatod.

3 Bolyhoskd  Tjeszt szellem. (Csak 3, 12 vagy 1 értékii Szellem, Kipurcico, vagy egy
Szellem Kvartett rakhat6 ra.)

8 Jordoal  Megforditod vele a kr iranyat.

11 Csonid Rakd a Szellemeket a Temet6bél a dobdpaklira, majd Gjra te kdvetkezel!
(Csonti a megszokott mddon, kisebb vagy egyenld értékd lapra jatszhato ki.)

12 'Igor Tjesztd szellem. (Csak 12 vagy 1 értékd Szellem, Kipurcicd, vagy egy
Szellem Kvartett rakhaté ra.)

X Kopianna - A vele egyiitt kijatszott Szellem mésolatava valik. Nem rakhatod ki

magaban, masik Kopiannaval vagy Kipurcicoval egyiitt. Tehat, ha

csak Kopianna van a kezedben, az egyetlen akcitlehet6séged, hogy
felveszed a kartyakat a Temet6hdl (vagy EJFEL ELOTT kijatszod a Kripta
legfelsd lapjat). Ha a Temetd iires, kimaradsz a korbol.

Kipureicd  Jatszd ki ezt a kartyat a Temetd mellé! A soron kivetkezd jatékos

) lapot, amire a Kipurcicot kijatsz6 jatékosnak kellett volna. Amikor a

if kimarad, az utana kovetkezének pedig ugyanarra a Szellemre kell tennie

TemetSben (évG kartyak a dobopaklira keriilnek, vagy felhlizod azokat a
j" kezedbe, Kipurcico is megy veliik.



A JATEK VEGE
JC\)C/D

Ha egy jatékos kiiritette a Kastélyat, és
a kezében sincs tobb kartyaja, nyert és a
kovetkez jatékos jon (akkor is, ha két vagy
tobb egyforma kartyat, vagy Csontit jatszott
ki, és emiatt Gjra & keriilne sorra).

Ha csak egyvalaki maradt jatékban,

az a jatékos veszitett, ezért rémiszté
szellemhangot kell kiadnia!

* HAROM VAGY TOBB JATEKOS tobb
fordulén keresztil is jatszhat. Minden
fordul6 végén az utolsoként bent maradd
jatékos kap egy Hid! jelolét, a tobbiek
pedig pontokat:

+1 a kiszallsért
+1 BONUSZ az els6 kiszallonak
+2 BONUSZ az utolso kiszallonak

Peélda: Egy 4 személyes jatékban az elsé
kiszdllo 2, a mdsodik 1, a harmadik 3 pontot
kap, a bent maradé jatékos pedig Hiitl! jelélot.

A jaték akkor ér véget, amikor valamelyik
jatékos megkapja a masodik Heid!
jelolst. A tobbi jatékos kdziil a

legtobb ponttal rendelkez jatékos

nyer (tehdt a 2 Hid! jel6lvel
rendelkez6 nem nyerhet).

Déntetlen esetén (j koroket kell E X o
jatszani egészen addig, ameddig

valaki magasabb pontszamot nem ér el, mint
a tobbiek. Igy lehet, hogy nem az eredetileg
dontetlenre all6 jatékosok kozil keriil ki a

nyertes!
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