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$ZELLEM ELADO
A jatek attekintése

Tizankét ceodalatos skat uradalom és kastély keriil arverasra. Természatesan
a legjobb tizlatat akarod meagkdtni, habar egyaltalan nem érdekel a birtokak
fensage &g értélke, annal inkabb az ott lakd eradeti skét szellemalk. De warj egy
kicsit! Misrt is akarnal egy szallamek lakta kastalyt?

Tartozékok

= & kastély kartva; = 1 Mrs. Truelight kartya;
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» G uradalom kartva;

w10 7 kartva (igas vagy hamis);
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= 5 pakli kartya, 5 kalénbdzd szinben, tartalmuk.

n1 karakter kartva (ir vagy halgy; w1z licitkartya (1, 2, 3, 3. 4, 5, 0, 7,
8,8, 9,108
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» & pakli nyilatkozat lapka (2 szellem, . g kilonleges kdrtya a haladd jatékhoz
2 festmeény, &2 3 kétoldali) 5 kiilanhazd {részletesen a szabalykinyv végen).
aginbemn;

» £ nagyito lapka kilénbozd szinben;

Elokészile tek

Tadd vissza a kiilenleges kartvakat a debosba; hassnalatukral 2 szabaly-
kifnyw vagén olvashatsz. Eldsz0r i5, minden jatékos valaszt egy szint maga-
nak, majd elveszi a karakter kartvajat, a licitkartyakat, a sajat szinil nyilat-
kozat lapkakat 85 a nagyits lapkat. Minden jatékos kap par kétoldaln nyi-
latkozat lapkat (mealyek egyik oldalan szellam wan, a masikon festmény),
ezek szima a jatékoscktdl] fiigg:

3 jatékos 3 kétoldaln nvilatkozat lapka
4 jatékos 2 kétoldala nyilatkozat lapka

5 jatékos 1 kétoldala nvilatkozat lapka

A maradék nyilatkozat kartyak visszakeriilnelk a dobozba.
Minden jatékos kap kettd szellam &z kettd fastrmény lapkat.
Minden jatékos kap kettd ™9 kartyat, egy igazat &z egy hamisat.

IMindenki maga 212 teszi a karakter kartyajat, felfelé forditva, kivalaszt
nagy licitkartyat a kezébdl &z a karakter kartyaja ala teszi: ezek csak a
masodik fordulsban keriilnek alé.

Az uradalom kartyakat tadd az asztal kfzepare APC sorrandben. Hagy)
Lariilattik elég helvat a licitkartvaknak &z a nyilathozat lapkaknak. Mrs.
Truslight az uradalom kartyak kijzelébe keriil.

4 legzzallemesebb jatékos kazdi a jatékot: & 1épi majd az elsd kir elsd
lépésait.

Ellendrizd a dobez hatoldalaval, hogy 14l raktad-e ld a jaték elemait.

A Jatek

& jaték kattd nagy fordulabal all: eldszdr az uradalmak arvarése, majd a
kastélyok drverésa kivetkezil,

Elsé forduld: Uradalmak arverése

- laaz vaay hawmis?

IMinden jatékos walaszet egyet a 77" kartyaibal (az igazat vagy a hamizat),
majd leforditva a karakterkartvija mellé teszi. Ezzel a kartyaval donti ],
hogy igazat mond majd, vagy fiillent, Minden megmaradt ™ kartyat
szadj Ossze, keverd meg, &2 anélkiil, hogy megnéznéd, tedd Mrs.
Truslight mellé.

- Nyilatkozatok

Az alaf jatékossal kezdwe, Grajaras szerint, minden jatékos walaszet egy-agy




uradalmat gy, hogy az egyik nyilatkozat lapkajat az uradalom ala teszi (a két-
oldali nyilatkozat lapkak barmelyik fela hasenalhatd), & kdr addig folytatadik,
mig minden nyilathozat lapkat latettatelk,

A nyilatkozat lapkak lerakasaval minden jatékos azt allitja, hogy elment abba
az uradalemba, &z ott szallamet vagy festmanyt latott. Viszont, a seellemealk
jelenléta alézatesen dél al, a lerakott "7 kartyaktal fiipeden. Ha a jatékos az
igazat mondd kartyajat tette le a kir elején, akkor a szellem lapkai tényleg
szellemeat, a festmany lapkai pedig festményeket jalentanek; &z forditva, ha a
fiillentds kartyat tatta la, aklor a seallem lapkai festményt, festmény lapkai
szellemet jelezneak.

Mindean jatékeos szabadon valaszthat az uradalmak kiziil, oda teszi la nyilatho-
zat lapkajat, ahowa csak akarja, az sincs masximalwva, hogy egy uradalomhos
mennyilapka tehetd. De minden kirben csak egy lapkat lehet letenni.

Egy uradalom aktualis értéka mindig, a jatékosok "gaz" nyilatkozata alapjan
jelanlévé szellameak seamatdl fiigg. Minden egyes uradalom kartyan lathatd az
adott szellemszamért jard pont, de egy szabaly mindig feliilirja azt: egy pont se
jar a szellemtelen uradalmakért és azokéart sem, ahol 5t, vagy annal t5bh
szellem tanyazik,

Példa: Culzean birtokért 1 pont jdr, ha eqy szellemet ldttak arra; 2 pont, ha ket 4
pond, ha hérmat: &5 0 pont minden equéh esethen,

- licitdlds az informdacidert
Iialdtt elkerd&dik a licitalas az aktualis uradalomért, minden jatékesnak lehe-

tdzéga nyilik az ellenfelak kijatszott ™9 kirtyairdl némi informacidt bagyijteni.

Eat lehetdség kinalkeozik:

1. Mre. Truelight kirtya: a gydztes megnécheti agy ellanfela larakett #3
kartyajat.
2. Maradék *?” kartyapakli: a gydztes megnézheati a fel nem hasznalt ™7
Lartyak paklijat.
Megieqyzés: harom jatékos esetén nem lehet licitdini @ maradél 777 kartya-
pakiiért. yenkor a hdrom fel nem haszndlt kartydt visszatesszitk @ dobozba.

Minden jatékos 12 licitkartyaval rendelkezik, hogy azért informacidt vasaral-
hasson. A licitkartyak pontos értéke (1-t8] 10-12) csak a jatékos seamara lat-
hatéd. Mindan licitkartya hatcldalan (amit a tobbiek latnak) czak egy "artal-
jelzd® szimbalum lathatd: az "alacsony” kartyak kevés pénzt abrizol-
nak, a "magas” kartyak rengeteget. 4 szimbdlumaoknak kbsztinhetden,
minden jatékosnak csak halvany elképzealése lehat az ellanfalak Altal larakott
licitkartyak rtékérél. Da egy tovabbi csavar neheziti a tippalést: a 10-ac kar-
tya (legmagasabb) hatoldala kevés pénzt mutat, az 1-es kartya (legkizebhb)
pedig sok-sok pénzt.

Hasznald ezeket a kartyakat hogy 6vatosan elrejthesd az igazi szan-
dékodat és figyelj nagyon az ellenfelek blitfjeire!
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A karusitas a kezdd jatékossal kezd&dik, &z drajaras szerint megy a kér. Minden
jatekos
» ljateshat egy vagy kettd licitkartyat, laforditva Mrs. Truelight,
vagy a fel nem hasznalt "?” kartyapakli mellé helyezve az{oka)t,
« vagy passzolhat iz,

& licitkartyalk lerakasakor figyelni kell arra, hogy csalk részlegasen fedjsk egyrmast,
igy mindenki lathatja a hatoldalon lewd szimbélumalkat.

Ezenfeliil még a lerakisi sorrendet is tartani kell.

Harom jatékos asatén a licitkartyak értelemszariien csak Mrs. Truelight mellé
Leriilhatnak.

Ha egy jatékos passzolt, akkor mar nem rakhat le tobb kartyat. De addig senki
sem passzclhat, amig legaldbb egy kartyat nem rakott Mra. Truslight mella. &
licitalas aklkor ér végat, ha mar mindenli passeclt. A licitalas akkor is véget
ér, ha egy jatékos kivételével mindenki kifogyott a licitkartyakbol;
ebben az asetben az utclssd jatékos mar csak egy kartyat tehet la.

Mrs. Truelight

& Mrs. Truslight mallé elhealyazatt licitkartyakat agyasaveal forditjuk fal. Figyal-
ni kell arra, hogy nem médosulhat a larakett kartyalk sorrendje. & téteket asze-
rint rangaoroljuk, hogy egy jatékos Haszesen mennyivel szallt be a licitha, Az
tsszesan legnagyobb értéki kartvakat lerakott 14tékos lesz az alsd, a masodik
lagnagyobbat tevd lasz a masodik és gy tovabb. Egyenlésag asetén az egyes
lagnagyobb értéki lapok szamitanak. Ha még mindig agyformak, akker az 2lébhb
larakott legmagasabb &rtékil kartya gazdaja nyer.

A licitalasbél elsd helyen kikeriild jatékos most megnézheti a maso-
dik jatékos "?" kartyajat. & masodik jatékos megnéchati a harmadik jaté-
kos "2 kartyajat, és igy tovabb, A licitalasban legalul maradt jatékes
nem juthat semmiféle informacithoz, viszont visszaveheti minden
Mrs. Truelight mellé kijatszott kartyajat. Ezutan a tobbiek kijatszott
kartyai kissnek a jatékbal (visszatessziik &kat a dobozbal.

Amikor megnézed egy masik jatékos ™7 kartyajat, elveszed a jatékos nagyitos
lapkajat, &= a karakter kartyad mellé raked, gy a t8bbisk kénnysebben emlékaz-
nsk majd arra, hogy ki mit 1atott.

Példa: a bivethezd kartydkat jatszottak ki Mrs. Truelight melié:
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4 legnagyobb érteird kartyakat (dsszesen kilencet) Kk jdtszotta ki Aztdn oft van Woris
5 SArga is ditel. Egyenidség esatén a nagyobb dont: mindketten harmas legnagyobh
kartyaual Neitaltal, igy most Vords nyer, mert eldbb rakia le, mint S@rga. Sdrga lesza
harmadik &5 814 az wtolsd.

Az eredmény: Kék megnézhet] Virds*?* kartydiat, Virds a Sdrga kartydjdt, aki megnésl
Zildét, A ZHid jatékos nem sZerez informdaciot, Kek, Virts és Sirga karfyalt eldobjuk,
Fiid wisszavehet] elthdriyedit s akdr azonnal felhasmdlhatia Sket q kdvetkesd kirben.

P kartyak {igaz vagy hamis)

& nern hazznalt " kartyak melletti licitkartyakat is felforditjuk. A legtébbet
ajanld {(ugyanigy, mint Mrs. Truelight esetében) nyerte meg a
jogot arra, hogy megnézze a dobott paklit. Ezutan «] kell dobnia a fel-
hasznalt licitkartyakat, mig a tibbiek visszavehetik a sajatjaikat.

+ Aulkecio az uradalmalkért

Ez az aukei& ugyanigy zajlik, mint az eldbbd, ami az informacidékért ment: a
kezdd jatékossal kezdwe, Grajarassal megegyezden, minden jatékos egy vagy
kettd licit kartyat tesz la laforditva azon uradalom ala, amit meg akar szerezni.
Ha mar mindenki passzolt, vagy mikor egy jatékos kivéatelével kifogytatok a
licitkartyakbal, az aukeid végetér (az utclssd jatékos mar csak egy kartyat
tehet). & kattd licitkartyat lehet azonoe vagy kiildnbézd uradalmalkra is tanni.

1. Az uradalmakat ARC sorrendben értékealjlik ki (az algernon birtokkal kezd-
val: alicitkartyak felfordulnak, &2 mindig az a jatékos nyeri a birtokot,
aki a legtébbet adta érte; ugyanazok a szabalyok érvényesek, mint Mra.
Truslight asetébean.
Megijegyzés: az a jatékos, aki elnyeri az aktualis birtokot, az asztalon hagyjaa
licitkartyalilt, a tobbi jatékos visszavaheti a sajatjait!

2, Most minden jatékos megmutathatja a " kartyajat a tébbisknek. Mindenki
visszaveszi azokat a nyilatkozat lapkakat, melyek NEM valédi szellemet jelez-
nek. Ez azt jelanti, hogy akik az igazmondadst vilasztottik, visszaveszik
az altaluk lerakott festményeket; akik fiillentettek, azok a szellem
lapkikat. & megmaradt lapkak mind szellemet fognak jelenteni.

9. Vagiil, mindenki lasllandrei a megszarzett uradalom kartyakon, hogy hany
szallem tanyazik a birtokan, mert atté] filggden kap pontot. Aki megnyerta az
ankcitt az egyes uradalmakért, az magahoz veszi a magnyeart birtoket, 854
karaktar kartvaja ala rakja megforditva gy, hogy a t8bbiak szamara iz lathats
legyen az értéke.

Példa:a Virtis nyerte Algernon birfokot: oft kettd szellemet lattal, iqy harom portor
kiraprelhet el maganak az uradalom kdrtydia alapfan. Vords elvessl a karfyat, és a
kraicter kirtydia ali teszl, hogy a tbbiek {5 lthassak: mdr van harom pontja.
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Minden kartya, amivel megnyerték az uradalmakat, kikertil a jatékbal, Dgymint
azok a birtokok, melyekre esatleg sanki sam licitalt (tedd wissza a dobozbal.

Masodik fordulé: a kastélyok drverése

Az ajatékos, aki ABC sorrendben az elsd uradalmat birtokolja (ez rendszerint
az Algernon birtok), fogja elkezdeni a masodik fordulé minden kérat, & kastély
kartyakat is ARC sorrendben helyezziik az asztalra Mrs. Truelighttal sgyiitt.

A masodik forduléban ugyanazok a szabalyok érvényesek, kivéve, hogy mar
csak azok a kartyik lehetnek hasznadlatban, amiket nem dobtatok el
az elsd forduldban és a jaték elején félretett négy kartya.

Magiegyzés: figyeljatek arra, hogy minden fajta aukeid {informacifért vagy
kastélyért) azonnal végetér, amint agy jatékos kivataléval mindanki kifogy a
kartyakbal. Ez az elsd forduldban nem til gyakori, da annal inkabb eléfordul a
masodik forduléban, f8leg a jaték vége felé kijzeladwa.

A jaték vége

Az a jatékos lesz a gyoztes, aki a legtébb pontot gyiijtitte Hssze a két
fordulébol. Egyenléség asetén az a jobb, ald kevesebb kastélybdl szadte
#asza a pontokat. Ha tovabbra is egyanldség ll fenn, akkor a késben maradt
licitkartyak dontenek, ebben az asethben a minél tobhb.

Szabdlyok a halado jatekhoz

Ha towvabhbi specialis hatasokat akarsz a jatékhoz adni, probald K a kbvetkezd
srabalyokat.

Keverd meg a kiilénleges kartyakat. & kezdé felallasnal tegyél minden
uradalomra felforditva egyet (kettd kartya fog maradni: ezeket késShbb, a
kastélyoknal hasznalod majd). Minden kartya egyedivé teszi az uradalmat,
ahowva latattad,

TUL SOTET VAN!:

& nyilatkozatok idején erre az uradalomra
ceak festményt Abrazolé lapka kertilheat
(figgeatleniil attd]l hogy mi az "igazsag™.




REGI LEGENDA:

A nyilathezatok idején arre az uradalomra
csak szellemet abrazold lapka kertilhet
(figgatlaniil attél hogy mi az "igazsag™).

NYILVANOS AUKCIO:

Az uradalom fkastély aukeidiakor minden
licitkartyat falforditva kall latanni.

VARAZSTUKOR:

Ahogy a birtokot fkastélyt megszerzi valaki, 45 mislétt
még barki iz felfedné a ™ kartyajat, az Gjdeonstilt
birtokes megsammisithet agy szellameat. Ha a szellam-
altdvolitas mellett dont, akkor a varazstiikrst az
uradalom /kastély kartva ala teszi a nyilathozat
kartyalklkal egyiitt, ha nem, akkor csak eldobja.

TITKOS KRIPTA:

Ahogy a birtokot fkastélyt megszerzi valaki, 45 mislétt
még barki iz felfedné a ™ kartvajat, az Gjdenstilt
birtokes hozzdadhat még egy szellemat. Ha a amellatt
dént, aklkeor a varazstitkrst az uradalom fkastély kartya
ala teszi a nyilatkozat kartyakkal egyiitt, ha nem akar
1jabb szellemeat, akkor csak eldobja.

KERISTALVGOMB:

Ahogy a birtokot fkastélyt megszerzi valaki, &5 mialStt
még barki iz falfadné a "¥ kartyajat, az ujdonsilt
birtokos megtippelheti, hogy hany szellem van a
birtokon /kastélyban. Késébb, ha kideriilt hogy jol
tippalt, magahoz veheti azt 2 spacialis kartyat (ami igy
kimarad a kitvetkezd aukcidbdl) és a végelszamaolasnal
tovabbi kettd pontot kap.

CSALADI PORTREK:

Alki megnyerte ezt a birtokot /kastélyt, elveheti a kii-
lenleges kartyat (ami igy kimarad a kivatkezd aukeié-
bl A kartya a jaték végén tovabhi egy pontat ér
tulajdeonosanak az olyan birtokok fkastélyck esetében,
melyek o pontot értak volna.

MINDEN NORMALIS:

Végre egy normalis uradalom fkastély!

Mikor végatér az alsd, uradalmakért folvd fordulsd, keverd meg a maradsk
specialis kartyakat (néhany jatékos mar megszerezhette a Kristalygbmbot
vagy a Csaladi portrét), tedd hozza a kettd, jaték elején félratatt kartyat,
majd tagyél minden kastélyra egyeat felforditva. A masodik forduléban is
ugyanazok a szabalyck érvényesek, mint az elézében.
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