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Azutén helyezzik a jobb hatso falat
és a bal hatso falat a kézponti fal
dobozhoz és rdgzitsik oket 4 fehér
kapoccsal, ahogy az 1A abran latjuk.

1 db 3 dimenziés jatéktabla 5 csapdaval: lépcsb,
kandall, csillar, kdnyvespolc és szobor.

1 db mlanyag arcképkeret
13 db karton jatékfigura
13 db mianyag tarté
54 db kartya
2 db dobokocka
13 db mianyag kapocs: 7db fehér, 2 db piros
1 db gumiszalag
3 iv karton
1 iv Ontapados cimke

Minden mlanyag alkatrész betljelzésselvan
ellatva (A-V), amely megkdnnyiti az 6sszeallitast.
Valasszuk le oket a tartdkrol, szikség esetén
hasznaljunk ollot.

A 7. oldalon talalhato 8. abra és a doboz aljan levé
szines fénykép segit az épiilet 6sszeallitasaban.

1. Iépés : Falak

Ovatosan valasszuk le a kdzponti falat a kartonrél
és hajtogassuk doboz formaijura a bejeldlt élek
mentén. Az 6sszehajtogatott kdzponti fal
rogzitéséhez 2 db fehér kapcsot hasznaljunk a
doboz hatsé részénél az 1. dbran lathaté modon.

1A. abra: Kapocselhelyezés
hatulnézetben

2. lépés: Lépcso(k) és falak

A lépcso Osszeallitasa: Rogzitsik a lépcs cimkét
a lepcsthdz. Helyezzlk a tetdt (A) a keretre (B),
azutan rogzitsik a lépcsd tetejéhez (C). lllesszik ra
a kék cimkét a tetére. Lasd a 2. dbrat.

2. abra: Lépcso eléinezetben
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3. lépés: Kandallé

Rﬁ_gzitsﬂk a lépcsét a falakhoz:
Eldszor rogzitsik a lépcsékampokat a kbzponti fal
aljahoz, ahogy a 2A 4bran lathatjuk. Fektessik le a

falakat. Azutan egy fehér kapoccsal rogzitsik a bal
hatsé falat a lépcsdhdz, ahogy a 2B
abran lathatjuk.

2A. abra: Lépcsokampok a kézponti falra

e
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lepcsokampok
2B. abra:
Rogzitsiik a lépcsot a bal hatso falhoz
ol : ==y

Rogzitsik a falat a jatéktablahoz:

Cslisztassunk két piros kapcsot a jatéktabla szélén
a két kbzépso sarga haromszdgdn keresztil.
Azutan csusztassuk a két fekete kapcsot a két
killsé sarga haromszogon at. Allitsuk fel a falat és
illessziik bele a piros és fekete kapcsokba , ahogy
a 2C abran lathatjuk.

2C. abra:
Kapocselhelyezés hatulnézetben
il i —

fekole kapocs

siros ki plros kapocs

T

fokate kapoos “

A kandallo 6sszesllitasa:
Csusztassuk a karton kandallébetétet a pérgetd
nyilasaiba (D).

Azutan helyezziik a porget6t az alapra (E).
Lasd a 3. abrat.

3. abra:

kandallo

karton S
kandallobetet

Ovatosan hajtsuk be a karton kandallét a bejelsit
élek mentén, Helyezzik az alap szegecselt
terllletére Ugy, hogy a pdrgetd emeldkarjan
nyugodjon. Azutan illesszlk a kandalldburkolatot a
karton kandallo tetejere. Lasd a 3A abrat.

3A. abra: kandallokampok

alap (E)




3. lépés: Kandallé

Rﬁ_gzitsﬂk a lépcsét a falakhoz:
Eldszor rogzitsik a lépcsékampokat a kbzponti fal
aljahoz, ahogy a 2A 4bran lathatjuk. Fektessik le a

falakat. Azutan egy fehér kapoccsal rogzitsik a bal
hatsé falat a lépcsdhdz, ahogy a 2B
abran lathatjuk.

2A. abra: Lépcsokampok a kézponti falra

e
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lepcsokampok
2B. abra:
Rogzitsiik a lépcsot a bal hatso falhoz
ol : ==y

Rogzitsik a falat a jatéktablahoz:

Cslisztassunk két piros kapcsot a jatéktabla szélén
a két kbzépso sarga haromszdgdn keresztil.
Azutan csusztassuk a két fekete kapcsot a két
killsé sarga haromszogon at. Allitsuk fel a falat és
illessziik bele a piros és fekete kapcsokba , ahogy
a 2C abran lathatjuk.

2C. abra:
Kapocselhelyezés hatulnézetben
il i —

fekole kapocs

siros ki plros kapocs

T

fokate kapoos “

A kandallo 6sszesllitasa:
Csusztassuk a karton kandallébetétet a pérgetd
nyilasaiba (D).

Azutan helyezziik a porget6t az alapra (E).
Lasd a 3. abrat.

3. abra:

kandallo

karton S
kandallobetet

Ovatosan hajtsuk be a karton kandallét a bejelsit
élek mentén, Helyezzik az alap szegecselt
terllletére Ugy, hogy a pdrgetd emeldkarjan
nyugodjon. Azutan illesszlk a kandalldburkolatot a
karton kandallo tetejere. Lasd a 3A abrat.

3A. abra: kandallokampok

alap (E)




Rogzitsuk a kandallét a falhoz: Enyhén
hatrabillentve a kdzponti falat, elészbr helyezzk
be a kandall6 felsd kampdit a nyitott terlletre as
utdna rogzitsik a kandallé alsé kampdit alulra, az
abra szerint. lllesszik ra a piros cimkét, amint
lathat6. Lasd a 3D abrat.

3B. abra: Rogzitsiik a kandallét a falhoz
I — — I w : .',' _-\-_.,-_.;: JL

piros cimke

4. lépés: Arcképkeret

Régzitsiik az arcképkeretet a falhoz: Helyezzlk
be a keret két kampajat lefelé a kbzponti falba,
ahogy a 4. abran lathaté.

4. 4bra: Rogzitsiik az arckepkeretet
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5. lépés: Csillar

A gerenda tsszedllitasa:
Cslisztassuk a rudat (H) borddzott oldalaval felfelé
a gerenda csatornajaba (1). Lasd az 5, abrat.

A helyesen behelyezett rad lathato az 5A Abran.

5. 4bra: Gerenda Osszedllitasa:

Tartsuk a rud
bordézotl oldalat
felfelé!

gersada (y bordazatok
——

—

Azutan illesszik a kallantydt (J) a gerendéba Ggy,
hogy kbzben annak V alakd fiilét helyezziik a rad
nyilasaba. Lasd az 5B abrat. Akasszuk at a kis
gumiszalagot a kallanty(in és a rovatkakban
elhelyezkedd rudon, ahogy az 5C abran lathato.

5B. abra
kallantyu
(J)

rovatkak

arud
nyilasa
gerenda ()

rovatka

5C. abra: Oldalnézet
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gumiszalag




Rogzitsiik a gerendat a falhoz:

Elélrél 6vatosan helyezzik be az dsszeallitott
gefendat a jobb hatsé fal nyilasaba. Azutan
cslsztassuk le az U-alaka zaréfiilet (K) a gerenda
nyilasaiba, az 5D abra szerint.

5D. abra: Jobb hatsé fal hatulnezetben

erendan
jobb hatso fal >

A csillar 8sszeallitasa: Helyezzik a tartéoszlopot
(L) a csillarba (M), amig régzil a helyen.
Helyezziik be a kartonlemezt a csillarba, ahogy az
5E abran lathatjuk.

5E. abra g

kartonlemez '

tartoosziop (L)

cslildr (M)

K fel a csillart: Helyezzik fel a
akasszuk fel a csillart az
déra, az 5F abra szerint.

Akasszu
cslllarcimkekat 05

#aszedllitott geren

5F. Abra

6. lépés: Szobor

A szobor tsszedllitasa: Finoman
hajtsuk be a karton szobortalapzatot a kijelolt élek
mentén, és helyezzik ra az alapra (N). Azutan
ilesszilk ra a tetdt (O) a keretre (P). Helyezzilk az
seszedllitott tet6t a karton talapzatra, ahogy lathatd.
Nyomjuk dssze a két darabbél a szobrot (Q+R).
Helyezziik el a szobrot a tetén. Lasd 6. abra.

6. abra: Szobor hatulnézetben

szobor (Q)

szobor (R)

teté (O)

keret (P)

karton
srobortalapzat

(Két szélének
talalkozni kell
az alap és a
keret nagy
nyllasaiban.)




Rogzitsik a szobrot a

jatéktablahoz: Elbszor helyezzik az dsszedllitotlt
szobrot a z0ld kapocsra, Azutan csusztassuk a
kapesot a jatéktablara, Lasd a 6A abrat.

6A. abra: A \ szobor rigzitése

¢

7. lépés: Konyvespolc

A kényvespolc dsszedllitasa: Ovatosan hajtsuk
be a karton kéinyvespolcot a kijeldlt élek mentén és
illesszik ra az alapra (S). Gy6z6djink meg arrdl,
hogy az arany szobor a kényvespolc felsé polcan
lathatd. lllesszik a billendkét (U) a tet6hdz (T).
Azutan helyezzik az dsszedllitott tet6t a karton
kényvespolcra. Lasd a 7. abrat.

7. abra: Kényvespolc hatulnézetben

billenéke (U)

tetd (T)

karton
konyvespole
(Két vagdnek
laldlkoznia kell ax
alap ds o totd nagy
nyildsalban,)

alap (8)

“ Irdnyba nézzenak,

Régzitsiik a kényvespolcot a
jatéktablahoz: Elosz0r helyezzik az GasZaE!alllton
konyvespolcot a ztld kapocsba., Azutén csusztassuk
a kapesot a jatéktabléara. Lasd a 7A dbrat.

7A. dbra: Kényvespolc rogzitése

z6ld kapocs

— -

Most ragasszuk a lila cimkeét a létra (V) tetejére és
dontstk neki a létrat a kdnyvespolcnak, ahogy a
7B abran lathatjuk.

7B. abra: Kényvespolc elélinézetben

lila cimke

Vgl tavolitsuk el a 12

Atokt
Jatdktigurat a kartonral, I
[atoktigurat agy |aték

et QUrAt és a Detektiv
elyezzik mi ik
Mezdre, A htm\::gw




3 modon lehet megnyemi a Jatékot: 1 A ]étéktébla

1. Ha akkor jut ki a jatékos a jatékfigurajaval a Vesslink egy pillantast a jatékiablara, amely mér
kastélybol, amikor a falon éppen az a kép flgg, teljesen készen all a jatékra, a B, Abran, Minden
ami vele megegyezik. Vagy... jatékliguranak a teljesen Gsszedllitott kastély

g bejarata felé kell néznie.
2. Ha a jatékos Jatékfiguraja az utolsé, aki életben :
marad. Vagy... 2. A jatékfigurak
3. Ha a jatekos jatékfigurajanak arcképe fligg a Helyezziik a Detektiv jatékfigurat a "Start” mezdre,
falon, amikor a Detektiv a bejarati ajtéhoz ér. a jatéktablan (lasd 8. dbra). TegyUk a tobbi

jatékfigurat egy-egy piros szék startmezbre a
jatéktabla kézepén, barmilyen sorrendben.

8. abra

csillarveszély

" it Egy piros szék startmez6 "Start" mezb
apda-kartyak jatek “9? rll:;;lﬁ (Helyezzilk el az 6sszes (Helyezzilk ide a
csap (bejdratl aj jatékfigurdt a piros szék  Detektiv jatékfigurat )

startmez6kon )




3. A kartyak

Valasszuk szét a kartyacsomagot 3
csoportba (29 csapda-kartya, 13 arcképes kartya
és 12 szereplé-kartya). Lasd a 9. abrat,

9. abra

csapda- arcképes-

szereplo-kartya
kartya kartya

Csapda-kartyak: 3 kiilonbozd tipusu kartya
talalhato a csapda kartyacsomagban. Csapda-
kartyak, eszeveszett-kartyak és Detektiv kartyak.
Lasd a 10. abrat. Keverjik oket egyltt ossze es
helyezzilk 6ket a képes feliikkel lefelé a jatektabla
elejen levo gyepre.

10. abra

csapda-kartya Detektiv

eszeveszett- kartva
kartya Iy

Arcképes kartyak: Tavalitsuk el
Agatha néni arcképét ds tegylk lélre.
(Bizonyosodjunk mag, hogy a 16bbi arcképes
kartya a megfelelt irdnyba néz-e). Keverjlik meg a
kartyakat és helyezzik le ket egy csomagba
arcképpel lefelé, Csiszlassuk az Agatha néni-
kartyat arccal lefelé a csomag ala 65 emeljik fel a
csomagot ugy, hogy csak Agatha néni latszodjon.
Ne nézziik meg a t6bbi kartya sorrendjét!
Helyezzlik be mind a 13 arcképes kartyat az
arcképkeretbe, ahogy a 11. dbran lathato.

11. abra

arckeépes kartyak
a keretben

Szereplo-kartyak: Keverjiik 6ssze a szerepl6-
kartyakat és osszuk ki dket arccal lefelé, a
jatékosok szamanak megfeleléen. Lasd a
tablazatot lent. A jatékos megnézheti a kartyait, de
titokban kell tartania ket a tébbi jatékos elét!
Azok az 0 jatékfigural, amelyek illenek a szerepld-
kartyaihoz. Lasd a 12. abrat.

Szereplé-kartyak
Jatékosok szama s24ma jé1ékosonként

4 3

3 4

% 4 (plusz 2 tartalék

* Lasd “Hogy mmm-@g.mma 2" 212, oldalon.
12. abra

Osszetartozg
3“"3Diﬁ-k$r|ya
¢S jatektigura
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Elbszor tavolitsuk el Agatha néni arcképes kértyajat a
képkeretbdl és helyezzilk arccal lefelé a jatéktabla
nagy kanapéjara. Az a kartya, amelyik a keretben
diszeleg, mutatja az éppen aktudlis kedvencet, aki
prbkﬁtl A gybzelemhez az arcképhez illé
jatékfiguraval meg kell probélni a bejarati ajtén valé
kijutast, anélkil, hogy eltennék az illetét 1ab alél.

Egy jatékfigura eltevése |ab alél, annak térbe
csalasaval térténik.

Megjegyzés: A jaték kézben az arcképek tobbszor
fognak cserélodni. A jatékosnak Ggy kell id6zitenie a
kimenekdlését a kastélybdl, hogy az egybeessen
jateékfiguraja arckepenek a keretben torténd
megjelenésével.

A jaték megkezdéséhez mindegyik jatékos mindkét
kockaval dob. A legnagyobb szamot elért jatékos
kezd. Utana balra folytatodik a jaték.

A jatékoson a sor

A jatékos mindkét kockaval dob és két killonbozo
jatékfigurat mozgat, mindegyik kockanak
megfeleléen egyet. Mindegyik jatékfiguranak a
kockan szerepld szdmot hianytalanul le kell I€pnie.
Példaul, ha a jatékos dob egy 4-est és egy 6-0st, egy
jatékfiguraval lépjen 4 és egy masik jatékfiguraval

6 mez6t. Lasd a jatékfigurak mozgatasanak
szabalyait.

Fontos: A jatékos barmelyik jatékfiguraval léphet —
nem csak a sajatjaival! A jatékos tartsa titokban a
sajat jatékfigurait az ellenfelek elétt, hogy
kénnyebben tudjon kimenekdlni, amlko_r a
jatékfigurajanak megfelel arckep megjelenik a
keretben! Prébalja meg a jatékos az_e!lenf;i
jatékfigurait térbe csalni. hogy el tudja tenni &ket [ab

alal!
Két egyformat dobott:

Ha a jatékos ket egyformat dobo

teheti: ,
i diszelg

* Kicserélheti az arcképet! Az éppen ‘

arcképet el6lr6l hatra helyezheti (a gsomagban] ugy.

hogy elétanjon egy Uj kartyal (Ha a jétékgﬁ nem

akarja kicseréini az arcképet, nem musz i)

b leléphetl

* A két kockén szerepl6 szamoK asszag:} eszzmpm
pgy jatékfiguraval, vagy az agyaeggkl;iai rg:m
sz4mnak megleleléen léphet 2 jatékfig .

tt, a kbvetkezOt

{

4. AjatéKfiqurak nem érkezhetnek olyan mezore, illetve
 jatéKtigura foglal el, vagy barmilyen bitordarab lathaté
ajatéktabla azon részén (mint asztal, szék kanapé,
 Kivétel : A jatékfigurak rléphetnek a piros szék start-
~ mezdkre, amennyiben kérbe vannak zdrvaatobbi I

.a‘ 4. STy 1 "-'?;i;

 jatékfigura dltal. Lasd a 15. 4brat
E.Aﬁﬂd'mrakaﬂwadhmﬂaszm ;
6. Ajatékfigurék nem meheinek it egyetien falon sema
 jétéktablan. Lasd a 16. brat.
7. Haajétékos mar két jatekfigurat iéptetett, (vagy
egyetl—l4sd *Két egyformat dobott’) a kévetkezs

= asor.

14, abra

Egy érvénytelen 4-es
lépés: a jatékos visszater
arra a mezore, amelyrol
elkezdte a mozgast.

16. dbra
Egy érvényes 4-es lépés
egy fal koril.

15, dbra

A jatékfigura korbe van
zdrva a tdbbl jatékligura
allal; 3 -as lépéshez a
jatékosnak 2 piros szék
startmezon at kell
haladnia, hogy elérjen
ogy (res mezot.




Titkos athaladas
mezoék

5 titkos athaladas mez6 van a

Jatéktablan, mindegylk egy faajtéval jelezve. Ha
egyszer elkezdi a jatékos gy(jteni a csapda-kartyakat,
haszndlja a titkos dthaladas mezbket, hogy az ellentél
jatékfigurdit azokhoz a csapda mez6khaz kbzelitse,
amelyhez birtokolja a csapda-kartyakat,

A jatékos barmelyik jatékfiguraval ralaphet egy titkos
dthaladas mezére és onnan egy masik titkos athaladés
mezbre. A masik titkos athaladas mezére 16réns
atugras 1-nek szamit. Onnan folytathatja a haladést a
dobokockan szerepld szam “lelépéséiy” (ha még
maradt a szambal).

Példaul: A 17. abran a jatékos 4-et dobott, Lépjen
kettdt, hogy elérje a titkos athaladds mez6t, ugorjon
egy masik titkos athaladas mezére és Ggy érkezzen
meg ré, hogy az ugras 1-nek szamitson, majd haladjon
tovabb egy mez6t, hogy befejezze a 4-es l6pést.

17. abra

\I tltkors
athaladas —
mezbk

m— -

Csapda mezok

A jatéktablan 5 csapda mez0 talalhaté, mindegylk egy
szines koponyaval jelélve. A jatékos hasznélja ezeket
a csapda mezdket, hogy eltegye lab alol az ellenfél

jatékfiguraitl

A jatékos barmelylk jatékfigurat eljuttathatja egy
gsapda mezére pontos szamolassal, Lasd a 18,
abrat. Eljuttathatja a jatékos akar az ellenfél, akéar a
gajét jatekligurajat egy ceapda mezdre (utébbit
kléntsen akkor, ha meg akarja téveszten| az
allenfele(ke)t, hogy azt higgyék az nem az &
jatékfiguraja) lasd "Magtévesztés” a 12. oldalon,

Ha a jatékiigura csapda meztre ker(ll, a Jatékosnak
(aki birtokolja) egy csapda-kartyéra van sz0ksége a
ceapdabol vald kiszabaduldshoz,

‘ l" -#

18. dbra
Egy 6-08 dobdssal helyezz(k a |atékfigurdt a kandallo-
asapda mezbre pontos szamoldssall

Csapda-kartyak felvétele

A Jaték elején, amikor a jatékos elbszbr érkazik egy
csapda mezbre, vegyen fel egy ceapda-kartyat, Ha a
kartya, amit a Jatékos felvesz, passzol a csapdahoz
amin 4ll, felhasznalhatja a kértyat, oly médon, hogy
leteszi a csapda-kartyat a félretett kartyak halmazaba, a
jatéktabla elején lévo gyepre, képpel felfelé és
megsztkik a csapdabol (Lasd: "Haladasi és szikési
szabdlyok" a 11. oldalon). A jatékos gy Is dénthet,
hogy megtartja a csapda-kartyat, és késtbb hasznalja
fel a jatékban.

Ha a jatékos eszeveszett-kartyat hoz, akkor is
megszokhet a csapdabdl. (Egy eszeveszeft-kartya
barmelylk csapdahoz felhasznalhaté! Lasd a 19. Abrat)

eszeveszelt-
Kartya

kényvespolc-
csapda-kartyak

19. abra
A kényvespolccsapda elhagyasahoz egy

kényvespolccsapda-kértya, va |
kértya sz(ikséges! rtya, vagy egy eszeveszett

Ha a jatékos csapda-kartyaja nem passzol a csapda
mez6héz, nem szikhet Mmeg a csapdabdl - csak

|elentse be, hogy “téves kartya” és tartsa a kezében
hogy késéhb felhasznalhassal |

" Ha a kévetkezs alkalommal 8Qy csapda mezére ér,
68 nincs megfeleld tsapda-kartydja, vagy
e5zeveszett-kirtydja, huzzon egy kartyat a esapda-
kartya csomagbol, Ha az megfeleld, a jatékos
megszokhet a csapdabal,

Fontos: Nem teheti me '

0 @ jatékos, hogy huz agy
Kértyat ég 00y masik kdntyat (ami mar alébb a
kezében volt) haszndl el ugyanabban a kérben,

n Ha a jatékosnak MAr & kezében van a megtelel




csapda-kartya, amikor megérkezik egy
csapda mez6re, felhasznalhatja a kartydt
és megszOkhet a csapdabdl,

" Ha a jatékos egy Detektiv kartyat hiz
egy csapda-vagy eszeveszett-kdrtya
helyett, lépjen a Detektiv jatékfiguraval
egyet a kastély bejarati ajtaja felé és
helyezze a Detekiiy kartyat a félretett kartyak
csomagjara. Azutdn a jatékos hlzzon egy masik kartyat
a csapda-kartyacsomagbdl. Megjegyzés: Ha a Detektiv
jateékfigura eléri a "jaték vége" mezdl, a jaték azonnal
veget ér - 16bb Kartya hasznalata nincs megengedve!
(lasd. "A jaték gybztese” a 12. oldalon)

Ha elfogynak a csapda kartyak a csomagbdl, keverjik
meg a félretett kartyakat.

Haladasi és szokeési
szabalyok:
1. A jatékos csak akkor tehet el lab aldl csapdabol

“megszoktetve” egy jatékfigurat, ha § léptette arra a
csapda mezore ugyanabban a korben.

Példaul: Egy jatékoson a sor és eszreveszi, hogy
ellenfelének eqgy jatekfiguraja mar a konyvespolcesapda
mezon all. Bar van egy megfeleld kdnyvespolccsapda-
kartyaja, nem hasznalhatja fel azt az ellenfel
jatékfigurajanak eltavolitdasahoz, mert nem ugyanabban
a kbrben léptetie oda. (Azt a megoldast valasztja, hogy
lelépteti a jatékfigurat a konyvespolccsapda mezordl,
hogy lehetdvé tegye egy masik jatékosnak, hogy
visszaléptesse a jatékfigurat a csapda mezore, s egy
megfelelé csapda- vagy eszeveszett-kartyaval eltegye
|4b alél a jatékfigurat egy koron beldl!

2. Ha a jatékos csapda mezdore lép, megprobalhat
megjatszani egy csapda-kartyat es megszf:_&kni a
csapdab6l. Bizonyosodjon meg. hogy befejezte a ;
haladast, a kartya felhasznalast és csapda elhag;{ast az
els6 jatékfiguraval, mielott megmozdit egy masodik
jatékfigurat.

Hogyan hozzuk miikodésbe a
csapdakat ? "

A mokodtetésekhez az alabbiak szikségesek:

- Lépcsd: Vigyuk fel a jatékfigurat a lépcson a kek
cimlfécre nyomjuk le az emel@kart, hogy lehajitsa a

jatékfigurat a lépesdn. Lasd 20. abra.

20. abra

 Kangy,, Hel
piros cimkére a csapas,, " Y220 & jeutigurgy 5
emeldkart, W"W’bﬁ\]mmv " Mk vissza a5

kandalléba. Lasd 21. abra A Wekiguey

* Csillar: Nyomjuk meg az emeldkart, ami elereszti a
csillart. Lasd 22. abra.

22. abra

* Szobor: Nyomjuk meg az emelokart, hogy
leddntsik a szobrot. Lasd 23. abra.

* Kényvespolc: Vigyik fel a jatékfigurat a letrara,
a lila cimkére és nyomjuk meg a konyvespolc
hétuljan lévo emelokart, hogy felboritsuk a letrat.
Lasd 24. abra.




“Lab alol eltett”

jatékfigurak

Miutéan egy csapdat miikbdésbe
hoztunk, az aldozat-jatékfigura automatikusan kiesett
a jatékbol. Allitsuk be Gjra a csapdat a kévetkezé
aldozat részére. Az a jatékos, akinek birtokaban van
a "lab aldl eltett” jatékfiguranak megfeleld szerepls-
kartya, arckeppel felfelé koteles azt a jatéktabla
mellé helyezni, tetején a jatékfiguraval. A jaték alatt,
ha a “lab aldl eltett” jatékfiguranak megfeleld arckép
megjelenik a keretben, tavolitsuk el a kartyat és
helyezzik arcképpel lefelé a jatéktabla nagy
kanapéjara.

Amelyik jatékos elvesziti az utolsé szereplo-kartyajat,
kiesik a jatékbdél és minden kezében Iévd csapda-
kartyat koteles letenni (kivéve ha 2 jatékos jatszik —
lasd *Hogyan jatsszon két jatékos™ a 12. oldalon).

Megtévesziés

Mivel a jatékos nem akarja, hogy a tobbi jatékos
tudja melyek az & jatékfigurai, megtévesztheti oket
gy, hogy olyan jatékfigurakat mozgat a kastély
bejarati ajtaja felé, amelyek nem az &véi.

Megtévesztés csapda mezokon: Sajat jatekfigurat
is eljuttathatunk egy csapda mezére
megtévesztésiill Még ha a jatékosnak van is
megfeleld csapda-, vagy eszeveszett-kartyaja a
kezében, hizzon egy 0 kartyat a csapda-kartya-
csomagbdl. Ha megfelel, NE hasznalja fell Tegyen
Ggy, mintha téves kartya lenne, és tartsa meg azt!
igy a “térbecsalt” jatékfigura biztonsagban marad,
és a jalékos hozzajutott egy extra csapda-kartyahoz!

Ahhoz, hogy egy jatékos nyerjen, jatékfigurajanak
ol kell hagynia a kastélyt, és a "jaték vége" mezbre
kell drkeznie, amikor az arcképe diszelegve figg a
falon. (A "jaték vége” mezot nem kell pontos
szamolassal elérni.)

Egy masik modja a gybzelemnek, ha a jatékos
jiékfigurdja az utolsd, amelylk életben maradt,
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vagy ha a jatékos jatékfigurajanak
arcképe fiigg a falon, amikor a
Detektiv eléri a "jaték vége" mezt.

jatsszon

Hogy
két jatékos?

2 jatékos esetén mindkét jatékosnak osszunk 4
szerepld-kartyat, ahogy egy normalis jatékban: a
jatékosok megnézhetik kartyaikat, de titokban kell
tartaniuk dket a masik jatékos eldtt.

Azutan egyesével osszunk ki két tartalék szereplo-
kartyat arcképpel lefelé mindkét jatékosnak.
Ezeket a tartalék kartyakat az egész jaték alatt
arcképpel lefelé kell tartani — ne nézzik meg oket!
(Még ha el is veszti a jatékos a szerepld-kartyait
nem nézheti meg a tartalék kartyakat.) A jatékosok
igy mind a 12 jatékfiguraval jatszanak.

Ha az egyik jatékos elvesziti utolsé szerepld-
kartyajat is, mindkét jatékos folytassa a jatékot
amig:

(a) egy jatékfigura eléri a "jaték vége" mezbt
mialatt az 6 arcképe fiigg a falon; vagy

(b) csak egy jatékfigura marad a jatéktablan; vagy
(c) a Detektiv jatékfigura eléri a “jaték vége™ mezot.

Az a jatékos gydz, amelyik birtokolja a gySztes
jatékfiguranak megfeleld szerepl6-kartyat!
Amennyiben egyikojik sem tartja a kezében a
megfeleld szereplG-kartyat, mindketten forditsak
arckeppel felfelé a tartalék szerepld-kartyaikat,
Amelyik jatékos tartalék kartyai k6zott van a
gyoztes jatekfiguranak megfeleld szerepl6-kartya,
az nyeri meg a jatékot!

A jaték tarolasa

Amikor befejeztlk a jatékot, tavolitsuk el a
kandallot, csillart, arcképkeretet, szobrot és a
kOnyvespolcot a jatéktablardl. Azutan tavolitsuk el
a lépcso tetejét a kerettel egyitt. Ovatosan vegyik
le a jobb hatso falat (csillar feldli oldal), utana
lavolitsuk el a megmaradt falakat gy darabban
ugy. hogy a lépcsé maradjon régzitve a kdzponti
65 a bal hatsé falhoz. Helyezzink be minden
lartozékot a dobozba a kovetkezd Jatékig
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