Rermutatas

Mindenki egy kisértetjarta kastély tulajdonosa
és el kell (znilik a kastélyban készald
szellemeket Es hogy lehet félredllitani egy
szellemet? Egy nala még er6sebb szellemmel
kell elriasztanil Az utolso jatékos, akinek a
kastélyaban szellemek vannak, elvesztette a
jatékot és egy félelmetes szellem hangjat kell
utanoznia.

A j akek cel ja,
A cél, hogy a jatékosok minél hamarabb
megszabaduljanak a kezilkben és a kasté-
lyukban tanyazd szellemektdl és NE

6k legyenek az utolsok, akiknek
szellemeik maradnak!
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Tartozékok

* 1 szabdlykényv

» 1 jatékdoboz

* 62 lapos kartyapakli; a
lapok a szellemek

«  9"HUI" zseton

A S?eLLc'm ka st 4o

Szellem érték: minden
szellemnek van egy értéke,
amely 1 és 14 kozé ésik.
legkisebb,14 a legnagyobb érték.

Képesség
ez a képesség befolyasolja a
jaték menetét
Csoport
A szellemek négy, szinnel jel6lt
csoportra vannak osztva, hogy
kénnyen lehessen azonositani 6ket:
Altalanos szellemek (fehér héttér)
Rettenthetetlen szellemek (sarga hattér)
Specidlis szellemek kék hattér
Rettenetes szellemek (piros hattér)
Név
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f i 2 3. jdtékos .
E[g[..,.,., g[ —] kezében lévé -~ /.‘ijtfte’kos 3
S — lapok kastélya
egy temet6t testesit meg, ahol a m az altalanos szellem huzépakli a maradék
szellemek kisértenek. lapokbdl, miutén az eredeti paklibdl mindenki kivette

a jatékosok sajat huzopaklija, amibgl @ sajat kastélyahoz sziikséges lapokat és kezébe
fel kell venniiik az sszes lapot. Ha valakinek mar ~ Vette 4 lapjat.

nincs szelleme a kastélyaban se a kezében, akkor 6 kerlilnek a kitett és igy a jatékbol
a jaték egyik nyertese. eltavolitott lapok.



E,L&késé,&j’,atek A jdték menelke

A doboz az dbran lathaté mddon vesz részt a Aki a legutolsd jatékot nyerte, az kezd. Ha ez az els6
jatékban. parti, akkor az kezd, akit a legutoljara ijesztettek meg.
* A szellem kartyakat meg kell keverni, majd A jatékosok dramutaté jarasaval megegyezd iranyban
képpel lefelé minden jatékos kap 4 lapot, amit  kévetkeznek egymas utan.
mindenki a kezébe vesz. Amikor a jatékos sorra keril, vagy kiteszi az egyik
lapjat a Temetébe képpel felfelé, vagy felveszi a
+ Minden jatékos csinal egy paklit képpel lefelé ~ Temetdben lev dsszes szellemet a kezébe.
allé lapokbal, ami a jatékos kastélyat jelenti. A
kastélyokban 1évé lapok szamét a jatékosok
szama hatarozza meg: Csak 6vatosan: egy szellem lap lerakdsahoz
Jatékosok szama Kastély fontos, hogy az akci6 érvényes legyen, azaz a
2 jatékos 12 lap kitett szellem(ek) értékének nagyobbnak vagy
3 jatékos 10 lap . egyenlének kell lennie a legutoljara kitett
4 jétékos XTI,  szolem értékénél
5 jatékos 6ap” / Példaul: eqy 4-es" vagy 5-0s szellemre kitehetsz
egy vagy tébb 5-dst, de 7-esre nem.

4 lap

6 jatékos

Ha a Temet6 lires (még akkor is ha Kitty ott van
mellette) akkor 0 az érték, azaz a jatékos kitehet
barmilyen lapot (kivéve Miss Copy-t egyedil - lasd
késébb)

Senki nem nézheti meg milyen szellemek
tobzodnak a kastélyaban!

* A maradék szellemek vissza-
keriilnek a dobozba képpel
lefelé: ez lesz a huzépakli.




Ezutan a kdvetkez6 jatékos kerill sorra, hacsak nem
* specidlis szellemet vagy tobb ugyanolyan lapot tettél

A jaték két szakaszra osztlik:
3 j?él, elott
Ejfél elétt a jatékosok nem hasznalhat-

jak a Kasteélyukban talalhato lapokat. Ejfél elétt, fiiggetlentl attél melyik akciét valasztottad,
Amikor te kerllsz sorra a kovetkez6 akciok kozil kell ha 4 lapnal kevesebb van a kezedben, akkor

végrehajtanod egyet: annyit kell hiiznod a kriptabél, hogy ismét 4 lap
» Kiteszel egy vagy tobb azonos szellemeta legyen nalad. Amint az utolsé szellem is kikeril a
kezedbdl a temetébe. Az értékilknek Kriptabol, az 6ra éjfelet (it.

nagyobbnak vagy egyenlének kell lennie, mint a
TemetBben talalhatd legfelsé lap értéke.

. §zerencset Probalsﬂz és felveiszed, majd ) Ej 9 é L wtim

kiteszed a Kripta els6 szellemét. Ha az akcié

Ellenkez8 esetben a Temetében 1év8 6sszes

lapot a kezedbe kell venned. Amikor te kerlilsz sorra, akkor a kévetkezG akcidk
* Felveszed a Temet6bol az dsszes lapota  kozil kell egyet valasztanod:

kezedbe. + Kiteszel egy vagy tobb azonos lapot a

kezedbdl a Temet6be, pontosan ugyantgy
ahogy éjfél el6tt kellett.
+ Felveszed a Temet6ben talalhato 6sszes

szellemet a kezedbe.
Megjegyzés: Nem kételezd lapot tenni még

akkor se ha tudsz, hiszen lehet hogy a
Temet6bdl felvett lapok segitségével nagyobb
elényhoz juthatsz azonos szellemek gy(ijtése
réven, mintha kiteszel egy megfelel6 lapot.

Megjegyzés: ezt meg kell tenned, ha nincs a
kezedben megfeleld lap.

« Kiiirited a kastélyodat: ha nincs szellem a
kezedben, hizhatsz és kijatszahatod az elsé
lapot a Kastélyodbol. Ha az akcié érvényes,




akkor a kdvetkezd jatékos jon. Ellenkezd esetben, i
a Temet6ben taldlhatd 6sszes szellemet a ‘ ‘
kezedbe kell venned. % %

Ezutan a kévetkezd jatékos kerll sorra, hacsak nem
specidlis szellemet vagy tobb egyforma lapot tettél ki. ———

lapjait hasznalva alkotsz egy kvartettet, gy hogy

T6bh 32'3'?0;vma L“‘P a sziikséges szam lapot teszed ki.
(Megjegyzések az utolsé oldalon)

Amint egy kvartettet tesz ki valaki vagy hoz létre
a Temet6beli lapok segitségével, a Temetben
lévG szellemek (beleértve az imént kijatszottakat
is) eldobasra kerilnek. Ezutan ismét te jossz.
Példak:
A Temetdben egy 10-es szellem van. Odénnél hdrom
10-es lap van. Kiteheti mind a harom 10-esét hogy
eqy Szellem kvartettet csindljon és igy a szellemeket
a Temet6bdl el kell dobni. Ujra Odn jén.

Dupla szellem (2 azonos szellem) vagy Tripla
szellem (3 azonos szellem): Ha 2 vagy 3
ugyanolyan szellemet teszel ki, akkor ismét te
kovetkezel.

Megjegyzés: Az EJFEL ELOTTI
szakaszban, ha tdbb azonos lapot tettél ki
vagy olyan képességet hasznalsz, ami miatt

ismét te j0ssz, akkor miel6tt Ujra Iépnél, a
Kriptabdl annyi lapot kell felhdznod, hogy 4
lap legyen a kezedben.

A Temetdben egy 13-as szellem van,és igy Pal egyik
lapjat sem tudja kitenni erre. Azonban van négy 5-
dse. Kirakja bket, a Temetébdl a szellemek
kikeriilnek, és ismét Pél kévetkezik.

Szellem kvartett (legalabb 4 azonos szellem):
Barmikor kitehetsz 4 vagy tébb azonos lapot,
fliggetlenl az Ertékiiktdl; az akcié mindig
érvényes lesz. Azt is megteheted, hogy a
Temetd, fels6, azonos szellemeket abrazold



o, g kvartettet lehet rajuk kitenni.
Speclalis gé,cj,l’,c'mak varetet lehet i ktenri
Cerberus(3) és Igor (12) két Rettenetes

* RETTENTHETETLEN SZELLEMEK (sérga hattér) gzgllem. de a 3-as nem tehetd a 12-este.
mindig kirakhatoak, még akkor is ha az értékuk « SPECIALIS SZELLEMEK ( kék héttér)
k,iselbb, mint a Temetdben legfelil talalhatd lap normalisan kell kijatszani, de van specidlis
Ertke. hatasuk:
Scooty (1) Barmikor kijatszhaté és a Miss Copy (x): ezt a szellemet csak mas
normalis modon kell a Temetdbe tenni szellemekkel egydtt lehet kitenni. Az értéke
Kittynek nincs értéke; a Temeté mellé ugyanannyi lesz, mint a vele egyiitt kitett
kell tenni és a kovetkezG jatékosnak _ szellemek értéke. Mivel csak mas lapokkal
(& ugyanolyan szellemetkell egylitt lehet kitenni, igy egybdl Dupla, Tripla
kitennie, mint ami a Temet6ben legfelll van. szellembe, vagy Szellem kvartettbe
@ Kitty, annak ellenére, hogy a temet6 mellé  szdmitanak bele. Miss Copyt sosem lehet

N

kerdl, Ugy kell tekinteni mintha a temet6ben 6nmagdaban kitenni.
lenne, igy amikor fel kell venni vagy el kel - Twist(8): Ha valaki ilyen lapot tesz, akkor a
dobni a lapokat a Temet6bdl, akkor Kittyt is - jatékosok sorrendje megfordul (6ramutaté

el kell dobni vagy fel kell venni. jarasaval megegyezé/ellentétes

Ha Kitty teszed ki, akkor a kévetkezd irany).

jatékos kimarad.(Megjegyzések Id utolsé
oldal)

Skeletum(11) Ha ezt a lapot
Nem lehet egyszerre 2 Kittyt kitenni és nem teszed ki. a Temetében 16v6

=" |
@ lehet Miss Copyval sem kijatszap Bsszes szellem eldobésra

* RETTENETES keril (beleértve a Skeletum lapot is). Ismét
SZELLEMEK (piros hattér) a te jossz.

normalis szabaly szerint Megjegyzés: A Skeletumot csak normalis
tehetdek le, de csak Rettenetes, médon lehet kitenni, nem lehet kitenni 12-
Rettenthetetlen vagy Szellem esre,13-asra, 14-esre, vagy Rettenetes 3-asra.

®




Dobdpakli

A Szellem kvartettek, vagy a Skeletum miatt eldobott szellemek azonnal kikertilnek a jatékbol.

gﬁeum kéfegsé%ek &ggﬁ,e?o?,&aidsa

1 Seoo Ly :Mindig kitehett

3 Cenbesu.e: Rettenetes szellem (csak egy 3-as, egy 12-es, egy 1-es, Kitty vagy egy Szellem négyest
| lehet ra kitenni

9 Twis.t: A jatékosok sorrendje megfordul

11 Seke L ku-rm: A Temetdben 16v6 szellemek a dobdpakliba keriinek és Uijra te jossz. (Megjegyzés: a
Skeletum lapot csak normalis Uton lehet kitenni, azaz egyenl6 vagy nagyobb értékd lapra)

12 13,0/v: Rettenetes szellem (csak egy 12-es, egy 1-es, Kitty, vagy egy Szellem Négyes tehetd erre a
lapra)

X Migg COM: Ugyanolyan szellemmé valik, mint amilyenekkel egytt lett kitéve. Nem tehetd ki
énmagaban vagy masik Miss Copyval, illetve Kittyvel sem. igy, ha csak egy Miss Copy van a kezedben,
csak az a lehetéséged marad, hogy felvedd a Temet6bél a lapokat a kezedbe ( vagy éjfél elétt kitedd az
elsé lapot a kriptabol). Ha a temet6 is (ires, akkor kimaradsz.

K.itt;r Ezt a szellemet a Temet6 mellé kell kitenni; igy a Temetdben marad felill az a lap ami volt és a

- soron kévetkezd jatékosnak ugyanilyet kell kitennie. Kittyt a Temet6ben talalhatd lapok
ﬁ\ eldobasakor szintén el kell dobni, illetve ha a Temet6bdl fel kell venni a lapokat, akkor

i Kittyt is fel kell venni. A kévetkez6 jatékos kimarad (Megjegyzés az utolsé oldalon)

@



Jakek v ége
Ha valakinek elfogynak a kastélyabdl a szellemek és
nincs tébb lap a kezében, akkor megnyerte a jatékot
és kovetkez6 jatékos jon, még abban az esetben is,
ha 2 vagy tdbb azonos lapot tett ki vagy Skeletumot
s ismét 6 jonne.
Amikor mar csak egy jatékos maradt jatékban, az a
jatékos vesztett és ezt egy szdmyiiséges szellem
hang kiséretében kell tudtul adnia.
HARMAN VAGY TOBBEN lehet agy is jatszani, hogy
egy parti tobb kdrbdl all . Minden kor végén az a
jétékos kap egy “HU!” zsetont, aki utolsé lett, azaz
egyedil maradt a jatékban, a tdbbiek pedig pontokat
kapnak a kovetkez8képpen:

+1 mindenkinek, aki nem lett utolsé
+1 az elsének és +2 az utolsénak.

Példa:4 személyes partiban, akinek elséként fogynak
el a szellemei 2, a mdsodiknak 1, a harmadiknak 3
pont jar és az utolsé kapja a “HU!” zsetont.

A jaték akkor ér véget, amikor valaki megszerzi a
mésodik “HU!” zsetonjat; a tébbiek kdzil pedig az
nyert, akinek a legtébb pontja van.
Egyenl8ség esetén tovabbi kordket kell
jatszani. Annak, aki nincs érdekelve a
dontetlenben, nem valtozik a helyezése,
de az egyenl8ség miatt jatszott
korékben nyerhet.
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Forditéi 'meafj'e%%,égak

Szellem Kvartett (BGG férumok alapjan):

Ha példaul a TemetSben a felsé lap egy 5-0s, akkor harom 5-6st kijatszva kvartettet csindlsz. Ha példaul a
Temet6ben felil két 5-6s van, akkor elég két 5-0st kitenned és kész a kvartett. Miss Copy a Temet8ben is
meg0rzi az értékét, azaz ha példaul ugy tett ki valaki harom 5-8st, hogy egy 5-6s és két Miss Copy, akkor
az a két Miss Copy tovabbra is 5-6snek szamit, tehat ha ez a harom lap van felil akkor egy 5-0s
kijatszasaval meg is van a kvartett. Segithet az atlathatéséagban, ha a Temetében az utolsé azonos lapokat
lathatéva tesziik és igy kénnyen megallapithatd, hany azonos lap van fell.

Kitty (BGG férumok alapjan)

Kitty esetén a kovetkezd forgatékdnyv érvényes: A jatékosok sorrendje : Odén, Eszter, Virgil. A TemetSben
egy 5-0s lap van. Odén kitesz egy Kitty-t. Eszter kimarad és Virgilnek kell 5-8st tennie.

Twist 2 személyes jatékban (BGG férumok alapjan)

2 személyes jatékban a Twistnek nincs hatdsa, mindig a masik jatékos jon a lap kijatszasa utan.



