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A jaték célja: Eltizni a karidban kisért6 szellemeket!

El6késziiletek

Helyezzétek a doboz aljat az asztal kbzepére. A 3 szereplét allitsatok a sajat sziniikre a jatéktabla kozepén.
Tegyetek 4 szellemet a kiindulasi mezékre, a tobbi szellemet pedig a zsakba.

A zsakot, a kukakat, az ébreszt6orat és a seprlit tegyétek a jatékosok kozelébe.

Keverjétek meg a kartyakat, és képpel lefelé, hizépaklinak helyezzétek az asztalra.

Ezutan minden jatékos hiz 3 kartyat, és képpel felfelé maga elé teszi 6ket.

A jaték menete
A jatékot az kezdi, aki a legjobban utanozza a szellemeket.
Ezutan a jatékosok az 6ramutaté jarasaval megegyez6 iranyban kovetik egymast.

Figyelem: a jatékosok az 6sszes szerepl6vel jatszanak; egyik szereplé sem tartozik egy bizonyos jatékoshoz.
A soron |évo jatékos kivalaszt egyet a maga el6tt 1évé 3 kartya koziil, és végrehajtja a rajta jelzett miveletet.

Ezutan eldobja a kartyat, és hiz egy Gjat, hogy mindig 3 kartya legyen a kezében.
Most a kovetkezé jatékos jon.



Mozogj gy, mint eqy éjczakai tolvay \

Lépteted a kartyan lathato szereplét egy Lépteted a kartyan lathato szereplét két Lépteted a kartyan lathato szereplét
mezével elére. mezével elére. harom mezével elére.

A szerepl6k mez6rél mezére [épnek.

Hogy egyik szobabdl a masikba jussanak, at kell haladniuk a jatéktabla kozepén, ahol a sz6nyeg van. Két szerepl6é nem allhat ugyanazon
a mezon. Ha a célmezé mar foglalt, a szerepl6t a szomszédos szabad mezére kell tenni.

Ha egy szereplének vissza kell mennie a kiindulasi mezéjére, és az foglalt, a szomszédos szabad mezére kell tenni.
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Jol rejtett tehetcégek

Els6por egy szellemet, amely ugyanabban Elriaszt egy szellemet, amely ugyanabban Elriaszt minden szellemet, amely ugyanabban
a szobaban van, mint a nagypapa. a szobaban van, mint a kék nagymama. a szobaban van, mint a narancssarga nagymama.

Minden szereplének megvan a maga képessége.

A ,Képesség” kartyakkal elizhettek egy vagy tobb szellemet ugyanabban a szobaban, a sepriivel egy szellemet kdzelebb séphettek egy
szerepl6hoz, vagy tobb szellemet 6sszegylijthettek egy szobaban.

,Képesség” kartya kijatszasakor a szereplék nem mozdulnak. Ha a szényegen allnak, nem hasznalhatjak a képességtiket.




Az ébrecztiora mindent megviltoztathat

Ha egy jatékos ,Ebreszté6ra” kartyat jatszik ki, megforgatja a mutatét, és
végrehajtja a jelzett m(iveletet.

Ha a mutaté pontosan a két mveletet elvalasztd fekete vonalon all meg,
a jatékos figyelmen kivil hagyja ezt a mUiveletet, és Ujra megforgatja a mutatot.
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 Rejts el egy szellemet
egy kuka alatt! Amig ott
van, nem lehet

| elriasztani.

Léptess el6re egy
| tetszéleges szerepl6t 2
‘ vagy 3 mezével.

Soporj el egy
tetszéleges szellemet.

A macska elriaszt egy
tetszéleges szellemet,
vagy eltavolit egy kukat.

/| Huzz egy szellemet a zsakbdl,
és tedd az azonos szin(
| kéménybe.

\ Huzz 2 szellemet a zsakbol,
és tedd Gket az azonos szin(i
kéményekbe.
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IRANY A SZELLEMVADASZAT!
A szellemeket a kariabdl haromféleképpen lehet ellizni:
Ralépés az ébresztéoran lévé Egy szerepl6 mozgatasa egy szellem altal Valamelyik szerepl6 képességének
macskara. Z elfoglalt mezére. hasznalata.

Egy szereplé mozgas kdzben atléphet egy szellemen. Ellizni azonban csak a célmezén 1év6 szellemet lehet.
Ha egy szellemet el(iztek, azonnal a zsakba kerdil.
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HA A SZELLEMEK NEM MARADNAK A HELYUKON... 5.

Bizonyos helyzetekben a szellemek elmozdulhatnak. \m

- Ha egy szellem egy masik szellem mezéjére érkezik, a soron |évé jatékos a tobbiekkel egyeztetve donti el,
melyiket sopri el a seprdi.

- Ha tévedésbdl egyszerre tobb szellemet sopornek el, azok azokon a mezékdn maradnak, ahova érkeznek. o

azonos szinl kéményen at a jatéktablara teszi.
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- Ha egy szellem ,Szellem kiindulasi mezére” érkezik, a soron Iévé jatékos hiz egy Gjat a zsakbol, és az j)
'!."'!-"

- Ha a dobozt elmozditottak, és a szellemek is elmozdultak, a szellemek az tj mez6iken maradnak.

- Ha egy szellem feldént egy szereplét (sepris sopréskor, kéményen valo belépéskor vagy egyéb modon),

a szerepl6 visszakerl a kiindulasi mez6jére a tabla kozepén. Ha ez a mezé foglalt, a szomszédos mezére
kell tenni.

A KUKA ELTAVOLITASA

A kuka alatt 1évé szellem védett. Csak akkor lehet el(izni, ha egy jatékos az adott szobaban
a ,Kuka” mezére |ép. Ezzel a szobaban |évé 6sszes kuka eltavolitasra kertil.

Ha egy szerepl6 mar ,Kuka” mezén all: a szobaban lévé 6sszes kuka azonnal eltavolitasra keril, és a szellemek
kiszabadulnak.

Ha mar négy kuka van jatékban: ez a mtivelet nem hajthaté végre.

A jaték vége
Mindannyian nyertek: ha az 6sszes szellemet elliztétek a kariabol.
Mindannyian vesztetek: ha mind a 8 szellem még mindig kisért a kariaban.

A jatékot Marine Faraguna talalta ki
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