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»Legkedvesebb Bardtaim/!

A ,Borzongat-lak” kuwidt ellepték a szellemek! Ezek a
butorokat tologatnak, csapkodjok agz ajtokat és ami o
legrosszabb: vérfagyasgto- sikolyokat hallatnak.. Aligr tudok
aduwdni  ésy még o  legsgentebd pillanatomat, o
teadélutonjoimat iy tonkre teszik: Ezekkel o tulvildgi
hivomvhii séges bowrdtaimat w,,S zellemseprs ko’ klubjabdl: Nemfel
Asszonwt és Vakmers Urat. Egyitt kitervelink valamit, hogy
még a tea pauty elstt elizzik a hvatlonw vendégeket.
Semmiképp semv késlekedhetink: o teadélutinv ideje szent és
sérthetetlen! Ehheg visgont szikségink lenwne a To
kogremikodésetekve 5! Tudndtok  nekinmk  segitenis
megsgabaduni o nemkivanatos latogatoktol?

Ui.: Nefelejtsetek el hogni seprit, porszivet, kotstit... vagy bdrmis

Tisgtelettel: Orosglinszgiv Asszonysig”

Ajanlott életkor: 6-99 éveseknek

Jatékosok szama: 1-4 f6
Jatékido: 20 perc

A jaték tartalma: 1 kastély (a jatékdoboz alja),
3 jatékfigura, 1 seprd, 8 szellemgolyd,

60 kartya, 4 kuka, 1 zsak és 1 vekker

A jaték célja: Kilizni a kastélybdl az 6sszes szellemet!

El6késziletek:

e A jatékdoboz aljat az asztal kozepére helyezziik.

o A 3jatékfigurat a sajat szinliknek megfelel6 helyre allitjuk a tabla kozepén.

e Minden szobaba a ,szellem” mezére helyeziink egy megfelels szinl szellemet, a
tobbi szellem a zsakba kerdl.

e A zsakot, a kukdkat, a vekkert és a seprdit a jatékosok kozelébe tessziik.

o Megkeverjlik a kartyapaklit és képpel lefelé a jatékdoboz mellé tessziik.

e Minden jatékos maga elé tesz 3 felforditott lapot a paklibdl.

A jaték menete:

o A jatékot az kezdi, aki a ,legéleth(ibben” utanoz egy szellemet.

o A jaték drajards szerint folytatddik tovdbb. A jatékosok kozosen jatszanak és
barki [éphet barmelyik figuraval. Senkinek sincs sajat figurdja.

e A soron |évé jatékos vdlaszt egyet a sajat kdrtyai koziil, és végrehajtja a rajta
talalhatd akciét.

e Az akcio befejeztével a jatékos eldobja a kartyat és Ujat huz helyette (mindig 3-
ra kell kiegésziteni.)

e Ezutan a kovetkez6 jatékos jon.

KARTYATIPUSOK
LLEPES” kdrtya: Lopakodj tigy, mint egy tolvaj az éjszakdban!
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Lépj a kartyan lathato
figurdval 2 mez6t el6re

Lépj a kartyan lathato

Lépj a kartydn lathato
figurdval 3 mez6t elGre

figurdval 1 mez6t elGre

A figurdk [épésenként haladnak mez6rél mez6re. Ahhoz, hogy egyik szobabdl a
masikba mehessenek, a figuraknak mindig at kell haladniuk a kzépen talalhato
sz6nyeg mezdén. Egy mezén csak 1 babu tartézkodhat. Ha foglalt a célmezd, egy
szomszédos mezdre kell allitani a figurat.

Ha a startmezGre kéne visszahelyezni a figurat, de foglalt, abban az esetben is egy
szomszédos mezére kell llitani.



LERO” kdrtya: Titkos képességek:

S6porj arrébb egy Uzz el egy szellemet, amely
Vakmerd Ur szobéjaban a kék ruhas holggyel egy
taldlhaté szellemet! szobaban van!

Uzd el az 6sszes szellemet,
amely a narancs ruhds
holggyel egy szobdban van!

Minden karakternek van egy sajat képessége.

Egy ,ERO” kértydval: el lehet (izni 1 vagy tobb szellemet, kdzelebb lehet sépdrni 1
szellemet egy figurdhoz vagy tdbb szellemet 6ssze lehet gy(ijteni egy szobaban.

Ha egy jatékos kijatszik egy ,ERO” kdrtyat, akkor nem léphet figuraval.

Az a figura, amelyik épp a sz6nyegen all, nem haszndlhatja a képességét.

+VEKKER” kdrtya: A vekker mindent megvdltoztathat! £
Az ébreszt6orat kijatszé jatékos megporgeti a vekker mutatdjat és ‘Fgl';

végrehajtja a rajta taldlhaté akciét. Amennyiben a mutaté a fekete "-a_.-—*.;}—;"f}

vonalon all meg, még egyszer kell porgetni. FELEX
A vekkeren talalhaté akciok:

elijeszteni +2 és +3 — Lépj 2-6t vagy 3-at egy szabadon

& kuka — tegyél egy kukat az egyik szellemre! Amig fedve van, nem lehet
" g i ’ . ’ I

i QN A | valasztott figuraval! ) -

v o : o . Sepr(i — Seper]

: ! % % | arrébb egy

4 tetszbleges

kisértetet!

2 szellem — vegyél ki 2 szellemet a zsakbdl és
dobd le 6ket a szinliknek megfelel kéményen!
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1 szellem — Vegyél ki 1 szellemet
a zsakbol és dobd le a szinének

% . megfelelé kéményen!
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y egy szellemet VAGY levesz a tablardl egy kukat.
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Itt az ideje a szellemvaddszatnak!

A kisérteteket 3-féle médon lehet kilizni a hazbdl:

1 2 & ' 3
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A vekker mutatodja a Az egyik figura olyan mezére Egy jatékos kijatszik
»Cicdra” mutat érkezik, ahol egy szellem &ll egy ,ERQ” kartyat

A figura atugorhat a szellem f6l6tt, de el(izni csak akkor lehet, ha pontosan arra a
mez6re érkezik, ahol a kisértet tartézkodik. Ha egy szellemet ,kitakaritanak”,
bekeriil a zsakba.

Néhany esetben a szellemeket arrébb lehet mozgatni:

e Ha egy szellem egy masik szellem mez6jére érkezik, akkor az aktiv jatékos - a
tobbiekkel megbeszélve - eldontheti, hogy a két szellem koziil melyiket ,sepri
arrébb”.

e Ha aseprivel véletlen tébb szellemet is arréb s6por egy jatékos — mindegyik az
Uj helyén marad.

e Amikor egy szellem barmelyik ,Szellem start” mezére érkezik, az aktiv jatékos
haz egy szellemet a zsakbdl és ledobja a megfelel§ szinli kéményen.

e Ha elmozdul a doboz és a szellemek elmozdulnak — maradnak ott, ahova
Ujonnan érkeztek.

e Ha egy szellem fellok egy karaktert (s6prés miatt, kéményen érkezve...), akkor a
karakter visszatér a kezd6mezére a tabla kozepén. Ha a mez6 foglalt, egy
szomszédos mezGre kell tenni.

A kuka eltavolitasa:

Egy kuka alad helyezett szellem védett. Csak Ugy lehet el(izni, ha az egyik karaktert a
megfelel6 szoba ,kuka” mez6jére |éptetjik (vagy eleve ott all). Ezutan az adott
szobaban az dsszes kuka eltavolitasra keril, a szellemek , kiszabadulnak”.

Ha mar mind a 4 kuka jatékban van, nem lehet végrehajtani a kuka akciot!

A jaték vége: A jatékosok akkor gy6znek, ha az 6sszes szellemet kiirtottak a hazbol!
Sajnos veszitenek, ha egyszerre mind a 8 szellem bent tartézkodik a hazban ...

Marine Faraguna jatéka, Design: Maja Lindberg



