Geister, Geister Schazsuchmeister!

A jaték célja
A jatékosoknak egy csapatként, 6sszefogva kell megprébalniuk a nyolc kinccsel a hazbdl
elmenekilni, mielétt a szobakban 6 piros szellem &sszegyllne. Csak egyltt nyerhetnek vagy
veszthetnek.

Az alapjaték elokésziiletei

Minden jatékos megahoz vesz egy kincskeres6 figurat. A figurakat a bejarati ajton kivilre helyezik.
Figyelem! Két jatékos esetén mindegyik jatékos két figuat vesz, eltérd szinekkel. A jaték folyaman
ezutan mindegyik jatékos felvaltva az egyikkel, majd a masikkal 1ép.

Példa: az A jatékos egy zdldet és egy pirosat, a B jatékos egy kéket és egy sarga babut valasztott
maganak. El6szdr A jatékoson a sor, aki a z6ld figuraval |ép, utana kovetkezik B jatékos a kék
figuraval. Majd ismét A jatékos kerll sorra, most a piros figurat mozgatja, eztan megint B jatékosé
a kovetkez6 lépés a sarga figuraval. Utana pedig Ujra az A jatékos jon a zo6ld figuraval. A jaték
soran kivalasztott sorrendet az egész jaték folyaman be kell tartani. egyébként a kdvetkezd
szabalyok érvényesek.

Az alapjatékban a ‘HUZZ 2-OT ES KEVERJ', illetve a HUZZ 3-AT ES KEVERJ’ kartyakat, valamint
a ‘KEK AUTOK ZARVA'’ és a ‘ZOLD AJTOK ZARVA' kartyakat el kell tavolitani. Az alapjatékoz nincs
rajuk szukség.

A t6bbi kértyat megkeverve és leforditva az erre kijel6lt helyre, a tablara kell rakni. Ezek képezik a
hazdpaklit.

Minden szoba egy betlivel van megijelélve. A C,F,I és L-lel jel6lt szobakba egy-egy szellemfigurat
kell rakni. Tovabba egy-egy kincset kell elhelyezni azokba a szobakba, amelyeknek a betije piros
haterd.

Narancssarga jelzés:
innen indulnak a jatékosok

z6ld kor: kartyak helye
piros négyzet :szobak jelei

piros kor: ide jonnek a
kincsek

kék kor: itt vannak a
szellemek




Figyelmeztetés! A kincseken szereplé szamokat az alapjatékban nem kell figyelmbe venni.
Figyelmeztetés! A szobak betlijelzését ne takarjuk le, se a figurdkkal, se a kincsekkel.

Az alapjaték

A soron kdvetkezd jatékos a kdvetkez6 akcidkat tudja kivitelezni, a kévetkez6 sorrendben.
Lépések

1. Dob a szamozott dobdkockaval

2. Szellemkartyat fordit fel (ha 6-ost dobtunk nem kell kartyat felforditani)

3. |ép afigurgjaval

4. kincset begylijt

5. szellemmel harcol.

1. Dobas a szamozott kockaval

Ahhoz, hogy figurajaval Iéphessen, a soron kdvetkez6 jatékos dob a szdmkockaval. A kocka két
dolgot mutat: az egyik az, hogy melyik szobaba kell szellemfigurat helyezni (Id. a 2. pont), illetve
azt, hogy a figuraval hany mezét 1éphet (Id. a 3. pont).

2. Szellemfigurak a tablan

Ha a dobokockaval olyan szamot dobtunk, amely mellett szellemszimb6lum szerepel, akkor a
soron kdvetkezd jatékosnak fel kell forditani egy szellemkértyat a tabla oldalarol, és ezt a tabla
mellé rakni. Ez fogja képezni az dobdpakli. Ha egy betli van a kartyan, akkor a jatékosnak, abba a
szobaba kell rakni a szellemfigurat.

Szellemszimbdlum
1-5-ig szerepelnek a kockan szellemek, a 6-os mellett pedig nem.

Ha a felforditott kartyan a a sz6 all, hogy KEVERNI, akkor a jatékos nem rak uUj szellemfigurat a
tablara. Ehelyett felveszi az 6sszes kartyat az elbdob6 és a huzédpaklibél, majd dsszekeveri 6ket,
€s Uj huzopakliként lerakja a tabla mellé.

3. Lépés a figurakkal

A jatékos a dobas utdn max. annyit Iéphet figurgjaval, amennyit a kocka mutat. Tehat ha pl. 5-6t
dob az ember, de csak 3 Iépés sziikséges ahhoz, hogy eljusson oda, ahova akar, akkor a dobas
maradékat nem haszalhatja fel. Egy szobaba a folyosérol csak egy ajton keresztiil lehet bemenni
és kijonni. Minden négyzet a folyosbn egy mezdnek szamit. Ellenben egyes szobak ajtokkal
vannak egymashoz kapcsolva, igy a szobakon keresztul lehet menni, ezzel leréviditve az utat.
Minden szoba egy mezének szamit.

A figurékkal nem lehet atl6san Iépni.

Egyszerre csak egy kincskeresd allhat a folyosdé egy mezdjén, mig a szobakban lehet egyszerre
tobb figura is. A folyoson a jatékosok atléphetik azokat a mezdket, ahol mar all egy figura. Viszont
egy figura nem tartézkodhat olyan mezdn, ahol mar masvalaki van. Ha keveset dobott ahhoz, hogy
a figurdja megel6zze a masik figurat, akkor mogétte kell megalinia.

A soron kdvetkez6 jatékos elddntheti, hogy figurajat azon a mezén hagyja, ahol éppen all -akéar a
hazon kivil is- €s nem |ép tovabb, de ennek ellenére kell dobnia a dobdkockaval, és ha szikséges
akkor egy kartyat fel kell forditania. Egy jatékos kére akkor fejezddik be, amikor a kincseket
begydijti/lerakja v. a szellemekkel harcol. Begy(jtés: Id. 4-es pont, lerakas: 5-0s pont, szellemekkel
val harc: 6-0s pont.



4. Kincsek begyiijtése

Ha egy jatékos figuraja olyan szobaba Iép, ahol kincs van, akkor ezt begydijtheti és a hatizsakjaba
teheti. Ha van egy szellem is a szobaban, akkor azzal harcolnia kell. Szellemekkel akkor is lehet
harcolni, ha mar van kincs a hatizsakban. (A szellemekkel valé harcrél a késdbbiekben bévebben.)

A kincs addig marad a hatizsakban, amig a jatékosnak sikerul leraknia. Ld. 5-6s pont.
Egy figura egyszerre csak egy kincset vihet.

5. A kincsek lerakasa
Ha egy jatékosnak sikerul a figurajat a hazbél egy kinccsel kivinni, akkor az 6 jatékkére ezzel
befejez6dbtt, lerakhatja a kincset. A kincseket egy kupacba, az ajtd mellé kell lerakni.

6. A szellemekkel valé harc
Ha egy olyan szobaban fejez6dik be a jatékos Iépése, ahol szellem van, akkor azzal harcolnia kell.

Fekete szimbo6lumkocka (a szellemek és a kisértetek -piros figura- legy6zéséhez)
(itt képek vannak a szellemekkel)

Ahhoz, hogy egy szellemmel harcoljunk, ahhoz a szimbo6lumkockaval kell dobni. Ha
szellemszimbo6lumot dob a jatékos, egy szellemet kirakhat a hazbdl, a tdbla mellé. Ha legalabb
még egy kincskeresd figura van ugyanabban a szobéban, akkor a soron kdvetkezd jatékos két
szimbdélumkockaval dobhat. Minden szellemszimbdlumért, amit dobtunk, egy szellemfigurat
kirakhatunk a szobabdl.

Figyelmeztetés! Ha harom jatékos figurai vannak ugyanabban a szobaban, amiben szellem van,
akkor is csak kétszer dobhatunk a szimbolumkockaval.

A legy6z6tt szellemfigurékat el kell tavolitani a hazbdl, a tabla mellé helyezve, ahonnan majd ujra
jatékba lehet 6ket vonni.

Ha egy jatékos nem tudja legyézni egy adott szobaban a szellemeket, akkor Gjra megprobalhatja,
amikor ismét ra kerll a sor. Viszont dénthet ugyis, hogy a szobéat a kévetkezd Iépésnél elhagyija,
anélkul, hogy ujra felvenné a harcot szellemekkkel.

Kisértetjarta szoba (szoba piros kisértettel)

A jatékosoknak a tablan talalhatd szellemfigurak szamat figyelni kell. Ha tal sok a szellem, az a
bizonyos szoba kisértetjarta lesz. Ha egyszerre hat szoba lesz kisértetjarta, akkor a jatékot
elvesztettuk.

Hogy lesz egy szoba kisértetjarta? Abban az esetben, ha harom szellem (értsd: kis zdld szellem)
kerll egy szobéba, le kell venni ezeket és egy piros, nagy szellemet kell a helyére rakni.

Ha a felforditott kartya szerint a jatékosnak szellemfigurat kellene egy olyan szobaba rakni,
kisértetjarta (tehat egy piros szellem van mar ott), akkor az 0j szellemfigurat, abba a szobaba kell
rakni, amelyik abécésorrendben kvietkezik és még nem Kisértetjarta.

Egy olyan jatékfigura, amely kincset visz magaval, mikdézben egy kisértetjarta szobaban Iép, adidg
az nem hagyhatja el a szobat, amig a kisértetet le nem gyd6zni.

Szoba megszabaditasa a kisértettol

Kisértetet csak akkor lehet kilizni egy szobabdl, ha kettd, vagy tdbb jatékos egylttmiikddik.
Legalabb két jatékos kell hogy egy szobdban tartdzkodjon, hogy a szimbolumkockaval dobni
lehessen. Ekkor a soron kévetkezd jatékos két darab szimbolumkockaval dobhat. Ha legalabb egy
piros kisértetfigurat dob, akkor az le lehet venni a tablarol. Az 6sszes legy6zétt figura lekerll a
tabla mellé, ahonnan alkalom adtan ujra jatékba lehet hozni.

Az alapjaték megnyerése
Ha az 6sszes kincskeres6 figura, €s mind a nyolc kincs a hazon kivil van, megnyerték a jatékot.



Az alapjaték elvesztése

Ha mind a 6 piros kisértet felkerll a tablara, mielétt az dsszes a kincsvadaszok a kincsekkel
elhagytak a hazat, elveszett a jaték. Ha az Osszes kincskeres6, hatizsakjdban egy kinccsel
egyedul van egy szellemjarta szobaban, a jaték akkor is elveszett.

Indoklas: a jatékszabalyok szerint egy kincskeresé figura, akinek egy kincs van a hatizsakjaban
egy kisértetjarta szobat akkor hagyhat el, ha a piros szellemet legy6zte. Viszont egy kisértetet
csak akkor lehet legy6zni, ha két kincskeres6 tartozkodik egy szobaban. Ezért ebben a kilénleges
esetben egyetlen kincskeresé sem tud a méasiknak segiteni, mert mindegyik megmozdithatatlanul
kisértetjarta szobaban ragadt.

Halad6 jaték

Elokésziiletek

A ‘HUZZ 2-OT ES KEVERJ', illetve a HUZZ 3-AT ES KEVERJ’ kartyakat, valamint a ‘KEK AJTOK
ZARVA' és a ‘ZOLD AJTOK ZARVA' kartyakat a hlzopakliba kell belekeverni. A kincseket a
szamos fellkkel lefelé kell az asztalra rakni, majd 6sszekeverni. Utana mindegyiket egy szobaba
kell helyezni, anélkll, hogy a jatékosok latnak a rajtuk I1évé szamot.

Kartya keverés és huzas a haladé jatékban

A jaték célja ugyanaz, mint az alapjatékban.

Ha azonban egy jatékots a ‘HUZZ 2-OT ES KEVERJ’, illetve a ‘HUZZ 3-AT ES KEVERJ’ kartyakat
hizza, akkor a megadott szamu kartyat még pluszban fel kell forditania, és az ezeken a kartyakon
szerepl6 szobakba kell szellemfigurakat helyeznie. Ennek befejeztéval a jatékos a dobodpakli és a
hazépakli kartyait 6ssze kell keverje. Figyelem! Ha a két v. hdrom plusz kértya felforditdsa kézben
véletlenil még egy ‘HUZZ ES KEVERJ’ kartya ker(il el6, azt mar nem kell figyelembe venni, a
kdvetkez6 kartyat kell felhuzni.

Ajtok zarva kartyak

Ha az egyik jatékos egy ‘KEK AJTOK ZARVA', v. ‘ZOLD AJTOK ZARVA’ kartyat fordit Fel, akkor
abban a pillanatban a kihGzott kartyanak megfeled szinl ajtok bezarddnak. A jatékosok a
folyosérol a zart ajtokon keresztil nem Iéphetnek be a szobakba (de egy masik szobabdl pl. igen).
Egyszerre csak egy fajta szin(i ajtok zarédhatnak be. A tablan az ‘AJTOK ZARVA' kartyak helye a
lerakopakli mellett van, hogy minden jatékos lathassa melyik ajtok vannak épp zarva. Egy valamely
szin(i ajtd csak akkor nyilik ki, ha egy masik szinl ajtj¢ bezarodik, vagy egy ‘KEVERES’ kartya
kerul elé.

Kincsek begyiijtése

Minden kincs hatuljan szerepel egy szam. A haladé jatékban a kincseket a sorszamuk szerint kell a
hazbal kivinni. Ha egy jatékos figuraja belép egy szobaba, amiben kincs van, akkor megnézheti a
kincs hatuljan 1évé szamot (visszaforditania mar nem kell). A kincsek barmilyen sorrendben
dsszegyljthetbk, de a hazat csak szamsorrendben hagyhatjak el.

Haladé jaték megnyerése
Ha az 6sszes kincsvadasz figura, és kincs a hazon kivil tartozkodik, a jaték megnyertuk.

A haladé jaték elvesztése

Ha mind a 6 kisértet a tablan van, mielétt a jatékosok figurai elhagyhattdk volna a hazat a
kincsekkel, akkor elveszett a jaték.

Ha az dsszes kincskeresd, hatizsékjaban egy kinccsel egyedil van egy szellemjarta szobéban, a
jaték akkor is elveszett.

Indoklas: a jatékszabalyok szerint egy kincskeresé figura, akinek egy kincs van a hatizsékjaban
egy kisértetjarta szobat akkor hagyhat el, ha a piros szellemet legy6zte. Viszont egy kisértetet
csak akkor lehet legy6zni, ha két kincskeres6 tartozkodik egy szobaban. Ezért ebben a kilénleges
esetben egyetlen kincskeresé sem tud a masiknak segiteni, mert mindegyik megmozdithatatlanul
kisértetjarta szobaban ragadt.



