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KI A LEGKISERTETIESEBB?

Egy padlddeszka nyikorog... egy konyv hirtelen leesik a polcrdl... egy halk nyogés
lebeg végig a folyoson; ez vajon csak a szell6? Nem, ez TE vagy! Bosszantd
szellemvadaszok osonnak végig a rejtélyes kastélyod kisértetjarta folyoséin. Mu-

tasd meg a tobbi kisértetnek, hogy te vagy a legfélelmetesebb rém és ijeszd meg
Oket! Vedd fel a menekiilésiik kozben elejtett holmikat (lampasok, feszitévasak,
térképek, és még sok mas), és alkosd meg a trofeak legelképesztébb gytjteményét,
hogy bebizonyitsd, te vagy a kisértet bajnok!

ATTEKINTES

Szellemek vagyunk és azért versengiink, hogy
elijessziik a Szellemvadaszokat a kisértetjarta
hazunk szobaibdl. Minden jatékosnak van egy
sajat Jjeszt paklija (Csattanasok, Borzonga-
sok, Nyikorgasok, és Nyogések), és minden
Szellemvadaszt csak egy jellegzetes Ijesztd
kombinacioval lehet elijeszteni a hazbol.

A korod alatt vagy Ijesztd kartyakat jatszol ki a
Szellemvadaszokra (lathatatlanul, hogy eltitkold a
terveidet, vagy lathatdan, hogy elképeszt6 szoba
erdket aktivalj) vagy pedig kialtsd BOO és probalj
meg elkiildeni egy Szellemvadaszt csomagolni!
Amint egy jatékos elijeszti a negyedik Szellem-
vadaszat, a jaték véget ér és a legmagasabb
pontszam nyer!




A JATEK ELEMEI 9 SZOBA TABLA

64 IIESZT('j KARTYA Minden szobdnak van egy bejarata, ahol a Szellemvadaszok megérkeznek,

valamint egy magyarazat a Szobanak a kiilonleges erejérol.
Négy 16 kartyabol all pakli. Mind a négy paklinak egyforma a hatoldala, de az egyes paklik az gy magy 8 !
el6lapon 1év6 tapéta mindtdja és szine alapjan felismerhetSek. Az egyes paklik 4 Csattanasbol, = Y L
4 Borzongasbdl, 4 Nyikorgasbdl, és 4 Nyogésbdl dllnak. TROFEA SZOBA @ @ ]jesz]tést, T Kiilonleges Eré

ugyanannyit + 1-et.
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Rozsaszin Nyogés  Lila Borzongas Z6ld Nyikorgas Sarga Csattanas

24 SZELLEMVADASZ KARTYA 30 FANTOM KARTYA Koponya

Az egyes krtyak a holmit mutatjak, amit a Szellemvadasz magaval hord, néha egy Koponya értéket A Fantomok kisérteties baratok, akiket a érték
(a Koponydk pontokat érnek a jatékban), és az egyes kartyak a jellegzetes Ijeszté kombinaciot is

jaték Teljes valtozataban kaphatsz meg.
abrazoljak, ami majd elijeszti ezt a Szellemvadaszt a kisértetjarta hazbol.

(A Kezdé vdltozatban nem haszndljuk 6ket.)

Koponya Minden Fantom kartyanak van egy Kilon-

szimbolumok _ leges ereje, és néha egy Koponya értéke.

Fantom
tipus

8 TROFEA LAPKA 4 SZELLEM JELOLO

Minden jatékos 2 titkos Trofea lapkat kap; ezek A Szellem jel6l6k a jatékosszinedre

mar a gylijteményben 1év6é holminak szamitanak emlékeztetnek, valamint a jaték Normal

a pontozashoz. valtozataban elért jutalmak abrazolasara
szolgalnak.

Ijeszto
szimbolumok

5 pontot érnek.

38 KOPONYA ZSETON O N o c .

Midnen Koponya zseton 1 pontot y —

ér. Koziiliikk nyolc 5x zseton, ezek X " <
2000 &t




ELOKESZITES

Ezek az Elokészitési utasitdsok (és valéjaban a szabdlykonyv legtobb része) a jiték Kezdd
véltozatdt mutatjdk be, mely kivdléan alkalmas a fiatalabb gyerekeknek, vagy az elsé
jatékodhoz. A Teljes viltozat majdnem teljesen megegyezik, de hozzdadja a jatékvaltoz-
taté Fantomokat az élményhez!

0 Keverd meg a Szoba tablakat arccal lefelé, alkoss egy huzdpaklit egy félreesd
helyen, majd rakj le 4 Szobat arccal felfelé (hdrmat egy kétszemélyes jatékban).

Gy6z6dj meg arrdl, hogy elég helyet hagysz minden Szoba alatt és folott a kijétszando

Tjeszt6 kdrtydk szdmdra, hogy ne lehessen dsszekeverni, melyik Szobdhoz keriiltek |5 4 e

Keverd meg a Szellemvadasz paklit arccal lefelé, alkoss egy huzopaklit egy
félrees6 helyen, majd huzz 1 Szellemvaddszt minden egyes szoba utan és
helyezd el 6ket arccal felfelé az egyes Szobaknak a bejaratdhoz.

kijdtszdsra. e _
® *zg’-

W
9 Készits egy altalanos készletet a Koponya zsetonokbdl a kozelben.

0 Minden jatékos kivalaszt egy jatékosszint, majd elveszi az Ijeszt6 paklit és a
Szellem jel616t abban a szinben. Minden jatékosnak meg kell kevernie az
Tjesztd paklijat, majd htiznia kell 3 Tjesztést a kezébe. Takard el a kezedben lév6
kartyakat a tobbi jatékostol.

gain Skl

[ ‘ LABORATORY - Draw 1Phantom or

e Keverd meg a Trofea lapkakat arccal lefelé. Minden jatékos elvesz 1 piros és 1 g
kék Trofea lapkat ugy, hogy a tobbi jatékos ne lassa dket. A Jatékosok a sajat | &)
lapkaikat barmikor megleshetik. TS

e Valasszatok ki a kezd6 jatékost; az a jatékos, aki a legrémisztdbb szellemhangot
tudja kiadni lesz az els6! (Ha nem tudjdtok eldonteni, valaki vegye a kezébe az osszes
Szellem jelolot és véletlenszeriien hiizzon ki egyet, ezzel eldontve a kezdd jatékost,
majd mindenki vegye vissza a jelolojét! Most mar készen dlltok a kezdéshez!

Mi a helyzet a Fantom paklival? Hagyjd 6ket a dobozban ha a Kezd6
valtozattal akartok jdtszani. Amint készen dlltok a Teljes valtozatra,
minden szabdly a Fantokomra vonatkozéan megtaldlhato a
Fantomok bekezdésnél.

A tapasztaltabb jatékosok valoszintileg rogton a Fantomkkal fognak
jatszani; amint haszndltad 6ket, soha tobbé nem fogsz visszanézi!




A JATEK MENETE

A Haunt the House jatékot kordkre bontva kell jatszani. Amikor a korod véget ér a
jaték az dramutatd jarasaval egyezd iranyban folytatédik a kovetkezd jatékossal.
Folytassatok igy egészen addig, mig valaki ki nem valtja a jaték végét azzal, hogy
elijeszti a negyedik Szellemvadaszat a hazbol (6todiket egy kétszemélyes jatékban,).

A KORODBEN

A sajat koérodben:
HAJTS VEGRE 2 AKCIOT vagy KIALTSD BOO!

HAJTS VEGRE 2 AKCIOT

Héaromféle akcié van, melyeket a korodben végrehajthatsz. Barmilyen sorrendben
végrehajthatod 6ket, kivéve ha erre kiilon utasitdst mast nem mond, és ugyanazt
az akciot kétszer is végrehajthatod, ha akarod.

A) HUZZ 3 IJESZTESIG

Ha akorod kezdetén 1 vagy 0 Ijesztésed van a kezedben, akkor az els6 akciodat arra hasznalha-
tod, hogy Ijesztéseket huizz a paklidbdl, mig 3 kartya nem lesz a kezedben.

Jatszd ki 1 akarmelyik Ijesztésedet a kezedbdl arccal
lefelé egy Szobahoz (ald, ahogy az dbra mutatja),
hozzaadva akarmelyik masik arccal lefelé 1év6
Tjesztéshez, amit mar korabban kijatszhattak.

A Tjesztésednek nem kell mefelelnie
az abban a szobaban tartézkodd
Szellemvadaszon lathat6 Ijesztéseknek. L)

Példa: Bloffként kijdtszol egy
Nyikorgds kdrtydt lathatatlanul,
hozzdadva egy ismeretlen Ijesztéshez,
amit mds kordbban kijatszott.

Kijdtszhatsz egy lathatatlan Ijesztést bloffként, ami nem riasztja el a Szellemvaddszt
abban a szobdban, hogy becsapd a tobbi jatékost... vagy kijdtszhatsz egy olyat, ami
igenis megijeszti azt a Szellemvaddszt, hogy kozelebb juttasd a rémiilethez és hogy
jutalomhoz juss a késébbiekben (ldsd Kidltsd BOO!, Els lépés).

C) JATSZ KI EGY LATHATO (ARCCAL FELELE) IJESZTEST

Jatsz ki 1 akdrmilyen Ijesztést a kezedbdl arccal felfelé egy Szobdhoz (folé, ahogy azt az dbra
mutatja), hozzdadva barmelyik masik lathato Ijesztéshez, amit korabban mar kijatszhattak.

Az Tjesztésnek olyannak kell lennie, ami ténylegesen sziikséges ahhoz, hogy elriaszd a Szobanak a
Szellemvadaszat. Ez azt jelenti, hogy egy olyan tipustinak kell lennie, mint ami a Szellemvadasz kartyan
fel van tiintetve és még nincs teljesitve arccal felfelé 1év6 Tjesztésekkel.

Példaul, ha egy Szellemvaddszt 2 Nyikorgdssal és 2 Nyogéssel lehet megijeszteni, illetve
madr 2 lathaté Nyikorgds van a Szobdjdaban, akkor nem jdtszhatsz ki egydltaldn arccal
felfelé Borzongdsokat vagy Csattandsokat (mivel az a tipus nincs feltiintetve) és nem
jdtszhatsz ki tobb ldathato Nyikorgdst (mivel a Nyikorgdsokat mdr teljesitették).

Amikor lathato Ijesztést jatszol ki, azonnal aktivalhatod annak a Szobanak az erejét.

LABORATORY

Példdaul: Mivel Rozsaszin egy Csattandst jdtszott ki
kordbban (teljesitve ennek a Szellemvaddsznak a
Csattands korldtjat), az egyetlen lehetéséged arra,
hogy lathatéan jdtsz ki ide kdrtydt, ha Borzongdst
teszel le. Szerencsére van egy a kezedben és a
kijatszdsa megengedi, hogy aktivild a Szoba erejét;
ennek a Szobdnak az ereje egy Koponya zsetont ad.

Egy lathaté Ijesztés kijdtszdsa az ellenfeleidnek in-
formdcidt fog adni arrél, hogy mennyire van kizel
egy Szellemvaddsz ahhoz, hogy megijedjen, de
megkapod az elképesztd Szoba erdt!




KIALTSD BOO! lithato

a kezedben

A korodben (akcick végrehajtdsa helyett) ha
gondolod, a Szobaban 1év6 lathaté Ijesztések,
abban a szobdban 1év6 lathatatlan Ijesztések és
a kezedben 1év6 Ijesztések koziil....

...melyek mind olyan Ijesztések, melyek annak a
Szobanak a Szellemvadszanak az elijesztéséhez sziik- suiikséges
ségesek, rajuk mutathatsz és azt kidllthatod, hogy ijesztések

<« "’ . 7 _ 4 4 ” r r
BOO!” Hajtsd végre a BOO-t Iépésrél 1épésre lithatatlan

o Ha van barmennyi lathatatlan Ijesztés, forditsd meg Gket a helyiikon és fedd fel
oket. Barmennyi felfedett Ijesztés, ami bloff volt (tehdt a Szellemvaddsz nem ijedt
meg attél az Ijesztés tipustdl), azonnal a tulajdonosa eldobott paklijaba keriil.

Ha a fefedett Ijesztések koziil barmennyi is helyes volt (tehdt a
Szellemvaddsz megijedt attol az Ijesztés tipustol, akkor is ha azt az

Ijesztés tipust mdr teljesitette egy arccal felfelé 1évé Ijesztés), minden

jatékos, aki legalabb egy helyes Ijesztést jatszott ki, azonnal kap: 1
Koponyat a készletb6l.

Minden jatékos legfeljebb 1 Koponya zsetont kaphat itt, akkor is,
ha tobb mint egy helyes kdrtydt jatszott ki lathatatlanul.

e A kijatszott lathatd Jjesztések és a felfedett lathatatlan Jjesztések kozott van-e elég
Tjesztés, hogy elijessze a Szellemvadaszt? Ha igen, ugorj a 4. Lépéshez. Ha nem,
folytasd a 3. Lépéssel.

Rendelkezel-e a sziikséges Ijesztésekkel a kezedben, hogy “befejezd” a BOO-t
és elijeszd a Szellemvadaszt? Ha igen, jatszd ki most az Ijesztéseket és
folytasd a 4. Lépéssel. Ha nem, akkor egy rossz BOO-t csinaltal; barmely
felfedett ldthatatlan Ijesztés a tulajdonosdnak az eldobott paklikdba keriil
(azok az Ijesztések, melyek ldathatéan keriiltek kijdtszdsra, a helyiikon
maradnak), és a korod véget ér.

0 Gratulalok, elijesztetted a Szellemvadaszt! Vedd el a Szellemvadasz
kartyat és tartsd arccal felfelé az asztalon magad el6tt. Minden
Ijesztés a tulajdonosanak az eldobott paklijaba keriil. Dobd el a
Szobat egy eldobott Szoba pakliba, majd tegyél egy Gj Szobat az ‘
elkészitett halombdl a helyére. (Keverd meg az eldobott Szobdkat és
készits egy 1ij paklit, ha az kimeriil.) Ezutan tegyél egy friss ‘
Szellemvadaszt a paklibdl az 1j Szobanak a bejaratahoz.

Teljes BOO Példa:

Lila vagy. BOO-t kidltasz és ramutatsz erre a Szellem-
vaddszra. Itt felfedjiik a két lathatatlan (arccal lefelé lévé)
Ijesztést. A felfedett Sarga Nyikorgds egy bloff és el kell
dobni. A felfedett Zold Nyogeés helyes, tehdt a Zold jatékos 1
Koponyat kap a készletbdl!

TROPHY ROOM 5\ %
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Most 2 Nyogés van ezen a Szellemvaddszon (az egyiket Jl _ é
lathatéan jatszotta ki Sdrga, a mdsikat ldthatatlanul _n
jatszotta ki Zold és most felfedték). Ez még nem elég,
hogy megijedjen, ezért le kell ellendrizned a kezed a
2 Csattands miatt, amire még sziikség van...

-

Tényleg van a kezedben a 2 sziikséges Csattands!
Kijdtszod ket most és befejezed a BOO-t!

(Ha nem nem lennének a kezedben, akkor ez egy
Rossz Boo lenne és a kordd véget érne.)

Elveszed a Szellemvaddsz kartydt; ennek a Szellem-
vaddsznak a Zsebldmpdja és Feszitévasa most mar
a gytijteményedben van pontozdsra!

Minden résztvevd Ijesztés (A két Nyogés és két
Csattands) a tulajdonosa eldobott paklijiba keriil.
A szobdt el kell dobni, majd egy 1ij Szobdt kell a
helyére tenni egy 1ij Szellemvaddsszal egyiitt a
paklibél.

A KOROD VEGE

Ha Akciokat hajtottal végre, vagy egy Rossz Boo-t csinaltal:

1) Akdrmennyi [jesztést eldobhatsz a kezedbdl amelyek nem kellenek
(és megtarthatsz barmennyit, amit igenis meg szeretnél tartani).

2) Majd, ha kevesebb mint 3 Jjesztés van a kezedben, huzz Ijesztéseket a
paklidbdl, mig 3 kartyad nem lesz.

(Ha az Ijesztés paklidbol elfogynak a kdrtydk barmilyen okbol
kifolydlag, keverd meg az eldobott paklid és alkoss egy 1ij paklit.)

Néhdny Szoba -és Fantomerd miatt lehetséges és szabdlyos, hogy a kezed-
ben tobb mint 3 Ijesztéssel fejezd be a kirod.

Ha sikeresen elijesztetté] egy Szellemvadaszt, akkor nem dobhatsz el vagy
huazhatsz most kartyakat. Barhogy is legyen, a korod véget ér.




A JATEK VEGE
A jaték akkor ér a végéhez, amikor egy jatékos elijeszti a negyedik Szellemvadaszat (6todiket
egy kétszemélyes jatékban). Az dramutatd jarasa szerint folytatva ettdl a jatékostol, az Gsszes
tobbi jatékos kap egy utolso lehet6séget BOO-t kialtani (és végrehajthatja mint eddig ) vagy
passzol. Majd a jaték véget ér.

PONTOZAS

Minden jatékos pontot szerez:

Koponya zseton utan. Mindegyik
1 pontot ér.

Szellemvadaszokon 1évé Koponyak
utan. Ezeknek az értéke a kartyan fel
van tiintetve.

Holmi Gyiijtemények utan. A gy(ijteményedben 1évé minden
egyes holmi (szdmolva a Szellemvaddsz kdrtydidon lévo
szimbolumokat illetve a Tréfea lapkdidon lévé szimbolumokat)
annyi pontot ér, mint amennyit abbol az adott tipusbol
gytjtottél. Tehat, példaul:

* Ha van egy Zseblampad, az 1 pontot ér.

* Ha van 2 Gyertydd, minden egyes Gyertya 2 pontot ér. (Osszesen 4 pont)
* Ha van 3 Térképed, minden egyes Térkép 3 pontot ér. (Osszesen 9 pont)
...6s igy tovabb.

Példa: A jaték végén van 4 Zseblampad
(16 pont), 2 Koteled (4 pont), 1 Faklyad
(1 pont), 1 Kulcsod (1 pont), és 1 Térképed
(1 pont). Ezen kiviil van még 2 Koponydd a
Szellemvaddszodra nyomtatva (2 pont),
és tovdabbi 3 Koponya zsetonod (3 pont).
A végsé pontszamod
16+4+1+1+1+2+3...28 pont!

A legmagasabb pontszam nyeri a jatékot! Dontetlen esetén az a dontetlen feloldéja, aki
korsorrend alapjan a leghamarabb kovetkezne, kezdve azzal a jatékossal, aki a jaték végeét
aktivdlta.

FANTOMOK

Amint megismerkedtél a jatékmenettel, add
hozza a jatékhoz a Fantom kartyakat és
jatszd a Teljes valtozatot, hogy még
kisértetiesebbé tedd a jatékot és még tobb
kihivast nyujtson. Csak néhany apro valtozas
torténik a jatékban:

EIOKESZITES VALTOZASOK
Keverd meg a Fantom paklit arccal lefelé és tedd 6ket a Koponya készlet mellé.

JUTALOMSZERZES VALTOZASOK (HOGYAN SZEREZZ FANTOMOKAT)

Amikor helyes lathatatlan kartyakat fednek fel egy BOO
alatt - ahelyett, hogy egyszertien csak Koponya zseto-
nokat vennél el - minden jatékos, aki legalabb egy
helyes kartyat jatszott ki arccal lefelé, leteszi a Szellem
jeloldjét a Fantom paklira.

Miutan a BOO-t teljesen végrehajtottak, minden jatékos a Szellemjel6l6jével a
Fantom paklin (korsorrend szerint kezdve az aktiv jatékossal) visszaveszi a

Szellemjel6l6jét és vagy: @

A) Elvesz 1 Koponya zsetont mint a Kezd¢ jatékban, vagy

B) Huz 2 Fantomot a paklibol, meglesi mindkettét,
megtart egyet, és visszateszi a masikat a pakli aljara.

HOGYAN MUKODNEK A FANTOMOK

A Fantomok képesség kartyak, melyek erdteljes hasznot garantalnak. Minden
Fantom kartya megmondja, hogy mit fog tenni, amikor kijatszod.

* Ha a kartya nem mond mast, egy Fantomot csak Akcié korben lehet kijatszani
(az Akcidid elétt, kozott vagy utdn), nem egy BOO kor alatt;
legfeljebb 1 Fantom kdronként.

* Egy Fantom semmilyen Akciéba nem Kkeriil , hogy kijatszd (kivéve, ha a kdrtya
maga mdst dllit).

* A Fantom kdrtydk nem szamitanak bele a kéz korlatodba. Birmennyi Fantomot
tarthatsz a kezedben a megszokott Ijesztéseken feliil.

Amikor Fantomot jatszol ki fedd fel, tedd arccal felfel¢ az asztalra magad elé és
teljesen hajtsd végre a szovegének az utasitasait.




PONTOZAS VALTOZASOK

Néhany Fantomnak Koponya értéke van (vagy negativ Koponya értéke). Ha a kartya nem
mondja masképp, csak a jaték végén kapod meg (vagy veszited el) ezeket a pontokat a
kijatszott Fantomjaid utan; a ki nem jatszott Fantomok nem érnek pontot.

Koponya Nesgati
Y gativ
érték Koponya

érték

Néhany Fantom (és Szoba) sajatsaga a Tamadas szimbolum.
Ezek kozvetlen Gsszetitkozés hatastiak, melyeket talan el akarsz
tavolitani a jatékbal, ha nem szereted az ilyesmit.

Jegyezd meg, hogy az Eltiiné Fantom
barmilyen Tamadastol megvéd, tehat
van valamiféle védelmed ezek ellen, ha
mégis ugy dontesz, hogy jatszol veliik.

JATEKTERVEZO: Josh € Helaina Cappel rajzoLTA: Josh Cappel '
ILLUSZTRACIO: Apolline Etienne
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Marc Specter, Derek Funkhouser, Tim Brown, Sara and Will Meadows, és minden tovahbi 1
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