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Egy nagy hatalommal biré amulett évszdzadokon dt az ddon dratorony fogsdgdban
tartotta a szellemeket. De ma éjjel az amulett eltordtt, és a szellemek kiszabadultak!
Mivel szabad szemmel nem Idthatdk, csak tgy lehet elkapni 6ket,
ha fényképet készitiink réluk.

Az éj leple alatt fedezzétek fel a vdrost a kamera lencséjén keresztiil.
Kapjdtok el a rejtézd szellemeket vagy javitsdtok meg az amulettet,
hogy visszadllitsdtok a védévardzslatot, és megmentsétek a vdrost a rettegéstdl.

ATTEKINTES ES A JATEK CELJA

A kérédben dobj a dobokockakkal, és az eredménytél fiiggden hajtsd végre a két akcio egyikét:
vegyél el egy kartyat vagy fedd fel a kartyaidat. Hajts végre minden felfedett hatast,
és ellendrizd, hogy sikeriilt-e elkapnod egy szellemet.

Az a jatékos gydz, akinek els6ként sikeriil elkapnia 5 szellemet vagy dsszegydijtenie
3 amulettdarabkat.

— — TARTOZEKOK ———

58 épiiletkdrtya 5 parkkdrtya 10 vardzskdnyvkdrtya 3 kiskedvenckdrtya 9 amulettdarabka

4 ijradobds-jel6ld 1 tdrold




Valogassatok szét a kartyakat tipusok szerint: épiilet, park, varazskonyv és kiskedvenc.

\'_IJ Ezutan vélogassatok szét az épiiletkartyakat érték szerint (1-t6l 12-ig), és kiilon-kiilon
keverjétek meg a paklikat. Tegyétek 6ket az asztal kozepére emelkedd sorrendben
az éplilet oldalukkal felfelé 3 sorba, soronként 4 épiilettel. Ez lesz a varos.

:—""J AIko§satok egy képpel lefelé fo!rdl’fott pakllit a pa.r,kka'rty.ékblélz )
tegyétek a 3 nyommal &> jelolt kartyat az aljara, majd ra a harom
2 nyommal & jeldlt kértydt, és végiil az 1 nyommal & jelolt kartyat
a pakli tetejére.

\3/ Keverjétek meg a varazskonyvkartyakat, és alkossatok egy képpel lefelé
forditott paklit.

\""J Tegyétek a 3 kiskedvenckartyat a varos kozelébe.

%)) Forditsdtok meg a tarol6 tetejét, és dllitsatok bele az 6ratornyot.
\@ Tegyétek az 6ratornyot a varos mellé, és dllitsatok az 6ramutatét felfelé (azaz éjfélre).

( :/J Tegyétek a két dobokockat a torony aljaba.

\D‘J Alakitsatok ki készletet az amulettdarabkékbél a torony mellett.

\9) Adjatok minden jatékosnak egy haztablat és egy tjradobas-jel6l6t az elérhetd
oldalaval felfelé @ A nem hasznalt tablakat és jelolSket tegyétek vissza a dobozba.

'\_'S)J Tegyétek a kozelbe a taroldt. Ebbe tegyétek az eldobott kartyditokat a jaték soran.
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A JATEK MENETE

A jaték korokbdl all, és addig tart, amig egy jatékosnak sikertil elkapnia az 5. szellemét
VAGY dsszegydijtenie a 3. amulettdarabkajat az 6ratorony hatdsaival.

Az a jatékos kezd, aki a legutdbb latott szellemet, majd téle balra haladtok. A kérodben
az alabbi Iépéseket fogod végrehajtani:

1. DOBJ A DOBOKOCKAKKAL )

Dobd mindkét dobdékockat az ératoronyba.
Ha nem tetszik az eredmény, és az djradobas-jelol6d elérhetd,

Elérheté  Nem elérheto:

a jelolot atfordithatod, hogy Ujra dobj mindkét kockaval.

2. VEGYEL EL EGY KARTYAT VAGY FEDD FEL A KARTYAIDAT J

——— EPULETKARTYA LEIRASA ——— ‘
Epiilet oldal Fénykép oldal
Epillet - Szellemes Szellem nélkiili
értéke
1
A kdrtydnak ez
a része jeldli azokat
a hatdsokat,
amik az épiilet 2
fényképein Idthatk g g g
Altaldnos hatas, Kiilonbozo hatasok, }
az épiilet dsszes amik az épiilet bizonyos i
fényképén ldthato fényképein Idthatok Hatds Emlékeztetd

a szellem eredetére

Példa: A @ hatds az 1-es értékii épiilet dsszes fényképén lathatd. Emellett az eqyik fényképen
taldlhatd egy rejtdzd szellem b viszont a maradék 4-nek nincs tovdbbi hatdsa O .

+——— |




A dobdasod eredményétdl fliggéen az alabbi két akci6 koziil hajtsd végre az egyiket:

A varosban lév6 kartyak koziil valassz egy épiletet, aminek az értéke megegyezik az egyik
kocka értékével VAGY a két kocka értékének dsszegével.

Vedd el ennek az épiiletnek a legfelsé épiiletkartydjat anélkiil, hogy megforditanad,
majd helyezd az épiilet oldaldval felfelé a haztabladtél balra.

Megjegyzés: rendezd egy kupacha az azonos épiiletekhez tartozo kdrtydidat, hogy lasd, melyikbdl
hdny darabod van.

Ezutan hajts végre minden bénuszhatast (Idsd 8. oldal).

A sajat kartyaid kozil vélassz egy épiiletet, aminek az értéke megegyezik az egyik kocka
értékével VAGY a két kocka értékének dsszegével.

Fedd fel az dsszes kartyadat, ami ehhez az épiilethez tartozik, majd hajtsd végre az dsszes
felfedett hatast tetszdleges sorrendben (/dsd 8. oldal).

Ha van szellem a fényképen: gratulalunk, elkaptad! Tedd a haztablad jobb oldalara.

Ezutan, ha szereztél egy vagy tébb nyomot &>, elsétdlhatsz a parkba (Idsd 6. oldal).

Végiil dobd minden felfedett kdrtyadat a taroléba, kivéve a szellemeket és a nyomokat,
amiket a haztabladhoz helyeztél. Ezzel a kordd véget ér.

Ha nem tudod végrehajtani a két akcié egyikét sem a dobott eredménnyel, és az djradobds-jeldléd
nem elérhetd, mozgasd oz dramutatat 1-gyel eldre, és hajtsd végre a jelzett hatdst (Idsd 8. oldal).




SETA A PARKBAN

Minden parkkartyaval elkaphatsz egy szellemet.

Ha van annyi nyomod (&>, &> vagy é°é°é>) amennyi a legfelsé parkkartya jobb als6
sarkaban lathatd, tedd a kartyat a haztablad jobb oldaldra, szellem oldalaval felfelé.
Ezutan dobd el a felhasznalt nyomokat a taroléba.

Tobb parkkartyét is elvihetsz egy koron beliil, ha mindegyikhez van elegendé nyomod.

Ha (madr) nincs elég nyomod ahhoz, hogy parkkértyat szerezz, csisztasd a megmaradt
nyomokat a haztdblad ald. Ezeket felhasznalhatod egy késdbbi kdrben.

Példa:

o A legfelsd parkkdrtya elvételéhez 2 nyom kell. Ndlad 3 van. 2-t visszadobsz a tdroldha,
és a parkkdrtyat leteszed a hdzad jobb oldaldra, szellem oldaldval felfelé.

9‘ Nincs elég nyomod ahhoz, hogy még eqy parkkdrtydt elvegyél, ezért a megmaradt nyomot
a hdzad ald csusztatod eqy késébbi korre.




A jaték azonnal véget ér, amint egy jatékos teljesiti az alabbi feltételek egyikét:

* Elkaptad az 5. szellemedet (a kiskedvenceket is beleszamolva), igy legendas
szellemvadasszd valtal. Gratulalunk, gy6ztél!

+ Osszegyiijtotted a 3. amulettdarabkadat (az 6ratorony hatasaival), igy aktivalod
a véddvardzslatot, és visszazarod a szellemeket az ératoronyba. Gratuldlunk, gy6ztél!
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Amint elveszel egy ilyen hatéssal
rendelkez6 épuletkdrtyat, forditsd
az Ujradobds-jel6l6det az elérhetd
oldaldra.

Amint felfeded, a szellemet elkaptad!
Tedd a haztablad jobb oldalara.

Vegyél el egy kiskedvenckartyét az
asztalrél. Ha nincs tobb a készletben,
vegyél el egyet egy masik jatékostol.
Tedd a haztablad jobb oldalara.

Ez szellemnek szémit.

Mozgasd az dramutatét 1-gyel eldre,
majd hajtsd végre a jelzett hatast.

Forditsd fel a legfels6 varazskényv-
kértyat, és hajtsd végre a hatdsat.

Ha szereztél egy vagy tdbb nyomot,
elsétdlhatsz a parkba (Idsd 6. oldal).

Vegyél el 1 amulettdarabkat
| a készlethdl, és tedd magad elé.

H etk 6

Megjegyzés: ha eqy hatdst nem tudsz végrehajtani, a hatds elvész.

Amint elveszel egy ilyen hatassal
rendelkez6 épuletkdrtydt, mozgasd
az 6ramutat6t 1-gyel eldre, majd
hajtsd végre a jelzett hatast.

Forditsd az Gjradobas-jel6lddet
az elérhetd oldalara.

Vegyél el egy 8-as vagy alacsonyabb
értéki épuletkartyat.

Vegyél el egy épiiletkartyat.

Fedd fel egy 8-as vagy alacsonyabb
értéki épiiletkartyadat.

Fedd fel egy 9-es vagy magasabb
értékd épliiletkartyadat.

A korod végén hajts végre még
egy kort.

Nincs hatas.




