Szabad viélasztas jatékvariacid

A jatékba tobb taktikai lehetéséget vihettink, ha elhagyjuk a karakter-dobodkocka hasznalatat.
Minden kor megkezdése el6tt a jatékos sajat maga valaszthatja meg, hogy melyik karakterrel
szeretne lenni a korében. Ezt a valasztasat az adott kdrben végig meg kell tartania. Csak a kovetkezd
korében vélaszthat Uj karaktert a jatékos. Természetesen ugyanazt a karaktert is lehet még egyszer
valasztani, mint akivel az el6z6 korben voltunk.

Példa: Henry Schnuffer, a kutya karakterével szeretne haladni a kérében. Kivdlasztja Schnuffert, dob a
kockdkkal, és a kérében végig Schnuffer karakterét haszndlja. Ezutdn Dennis keriil sorra, és 6 is Schnuffert
vdlasztja. A sajdt korében végig a kutya figurdjdval lépked. Mia a harmadik a sorban, 6 viszont Poppyt
vdlasztja a kérében. Ezutdn ismét Henryre kertil a sor, aki ebben a kérében mdr Kracko karakterét
vdlasztja.

Gyors attekintése a jatékmenetnek

A jaték célja

- Felfelé haladni és a legtobb szellempontot 6sszegy(ijteni.

El6késziiletek

- A jatéktablat tegyétek az asztal kozepére, a karakterek figurdit pedig a kertkapu elé.

- A szellempontjelol6ket tegyétek a jatéktabla mellé (50 db-ot 2 jatékos, 60-at 3 jatékos, 75 darabot 4
vagy tobb jatékos esetén).

- A legbdtrabb jatékos lesz a kezdéjatékos, magahoz veszi a kockakat.

A jaték menete

- Dobj a karakterkockaval, hogy meghatarozd, melyik figuraval fogsz mozogni a kérédben.

- Dobj 2, 3 vagy 4 kockaval. Eredményed: a 2 legmagasabb értéku kockdak 6sszege.

o A dobasod eredménye magasabb, mint a szint, ahol a karakter all? Lépj a figuraddal egy
szintet feljebb, és vedd el a megfelel6 szamu szellempontjel6l6t.

o Dontsd el, hogy tovébb prébalkozol dobasokkal elérébb jutni, vagy megallsz
azon a szinten, ahol éppen van a figurad.

o Ha az Ujradobas mellett dontottél, ismét hatarozd meg, hogy 2, 3 vagy 4
kockat hasznalsz a dobasodnal.

o Dobésod eredménye pontosan annyi, mint ahdnyadik szinten éppen ll a figurad?

Nem lépsz egyik irdnyba sem a karakterrel, nem szerzel szellempontjel6léket, a korod
véget ér, viszont biintetést sem fizetsz.

o Dobésod eredménye kevesebb, mint az a szint, ahol a karakter van? Tegyél Biintetés
szellempontjel6l6t arra a szintre, ahol éppen vagy (pontosan annyit, ahdny szintet vissza
kell Iépned), eredményed alapjan Iépj vissza a figuraddal, a korod véget ért.

- Szerezd meg a Biintetés szellempontjeldl6ket, abban az esetben, ha 2 kocka dobasaval értél arra
a szintre, ahol a Biintetés szellempontjel6l6k vannak (plusz a dobésért jaré szellempontjeldléket
is vedd el).

A jaték vége

A szellempontjel6l6k elfogytak a kozos készletbdl = a jaték véget ér

A legtobb szellemponttal rendelkez6 jatékos = Gydztes

BOGKIES:

Izgalmas, kockaztatos tarsasjaték 2-5 jatékos bator jatékos részére, 8 éves kortol

Bator vagy? Persze, hogy bator vagy! Es pontosan ezt a batorsagot kell dtadnod a négy baratnak,
Poppynak, Krackénak, Duffynak, Hanjanak és a kutyajuknak, Schnuffernek, hogy lekiizdjék
félelmuiket. Sok-sok szellem és mas egyéb veszélyek is leselkednek rajuk az 6reg kisértethazban.
Az 6t barat egyre beljebb merészkedik korrél korre a hdzba, ami egyre ijesztébbé valik, ahogy
kozelednek a kisérteties padlas iranyaba.

A jaték lényege
Az a jatékos, aki a jaték végére a legtobb szellempontot gyujti 6ssze, nyeri meg a jatékot. Szellem-

pont a jutalmad, amikor kockazatot vallalsz a kisértethdzban vagy egy szinttel feljebb merészkedsz.
Minél magasabbra jutsz, annal tobb szellempontot gyUjthetsz dssze. De ha tul nagy kockazatot

véllalsz, veszithetsz is a szellempontjaidbdl.

5 karakterfigura: Kracko, Schnuffer, Hanja, Duffy és Poppy

% PEEE

1 karakter-dobdkocka 4 szamozott dobdkocka

A jaték tartalma
1 jatéktabla

75 szellempontjelol6 (30x1,20x2,15x3,10x5)

El6késziiletek

Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére, és az ot karakter figurajat helyezzétek el a jatéktablan
lathato kapu elé. Javaslatunk, hogy négynél kevesebb jatékos esetén ne hasznéljatok az 6sszes
szellempontjel6l6t, csak az alabbi mennyiségben:

2 jatékos esetén: 50 jelolo

3 jatékos esetén: 60 jelolo

4 vagy 5 jatékos esetén: 75 jel6lo

Képpel lefelé forditva szamoljatok le a megfelelé mennyiségt szellempontjel6l6t, a maradékot
tegyétek vissza a jaték dobozédba. A leszamolt jel6l6ket tegyétek egy kupacba a jatéktabla mellé.
A legbatrabb jatékos kezdhet, vegye magahoz a karakter-dobodkockat és a négy szamozott
dobodkockat is.

Importélja: Gémker-Gémklub Kft. Figyelem!

1092 Budapest, Raday u. 30. Nem alkalmas 3 éven aluli gyermek részére
www.gemker.hu Fulladasveszély!




A jaték menete
A jatékosoknak el6szor mindig a karakterkockaval kell dobniuk, hogy meghatarozzak, melyik
karaktert fogjak mozgatni koriikben. Az 6t karakter figuraja nem tartozik egyik jatékoshoz sem!
Minden kor az aldbbiak szerint zajlik:
1. Karakter meghatdrozésa a |épéshez (karakterkockéaval dobassal)
2. Szamozott kockdak mennyiségének kivéalasztasa (2, 3 vagy 4) és dobasa
3. a. A karakterfigura léptetése felfelé (a dobdas eredménye magas volt); vagy
b. a karakter figurajanak léptetése lefelé (a dobott érték tul alacsony volt > kér vége); vagy
c. a karakter figurdjanak egyik irdnyban sem valé léptetése (a dobott érték pontosan
megegyezik annak a jatékmezdnek az értékével, amelyiken a figura all) > kor vége

JatékmezSk ol - 1 Attekintés

1. Karakterfigura meghatarozasa

Minden kor elején a jatékosnak el6szor a karakter-
dobdkockaval kell dobnia. Ez hatarozza meg, hogy
a sajat korében melyik karakter figurajaval kell majd
lépnie. Ha a dobas eredménye kérddjelszimbolum,
akkor ebben a korben a jatékos vélaszthatja ki, hogy
melyik karakterrel szeretne lenni.

2. Szamozott kocka mennyiségének
kivalasztasa, és dobas

Ahhoz, hogy a jatéktablan felfelé haladhass

a figuraddal, mindenképpen legaldbb akkora
értéket kell dobnod a kockakkal, mint annak a szintnek a szama, ami kdzvetlenul elétted van. Példaul,
ha a karakter a 7. szinten &ll, akkor minimum 8-as érték dobdsaval tudsz elére Iépni. A dobdsodnal
csak a két legmagasabb értéki kockat lehet szamitasba venni.

Kezd6 pozicio

Példaul: )

2 dobokockéval térténs dobas esetén: (ER)

3 dobokockaval torténé dobas esetén: &

4 dobbkockaval térténé dobas esetén: ('f &

A legnagyobb esélyed akkor van, hogy feljebbjuss, ha mind a négy dobokockaval dobsz a kérédben,
kisebb az esélyed harom kocka dobdasaval, viszont a legnagyobb rizikét akkor véllalod, ha csak két
kocka dobdsaval probalsz meg feljebb jutni. Viszont, ha csak két kockaval dobsz, akkor szerezheted a
legtobb szellempontot. Dontsd el, hogy 2, 3 vagy 4 kockét hasznalsz, és dobj!

3.a Megcsinaltad! Lépj egy mezével feljebb

Abban az esetben, ha legalabb olyan értéket dobtal a kockdkkal, mint az el6tted
lév6 kovetkezd szint, egy mezdvel elérébb léphetsz a figuraddal. A 1épésed utan
megkapod a szellempontjaidat, amelynek értékét a jatéktabla jobb oldalan
lathato tablazat mutatja meg. A megszerzett szellempontjaid attdl fliggnek,
hogy a dobasodnal hany kockat hasznaltal fel.

2 dobodkocka hasznélata esetén: lasd a bal oldali oszlopban

3 dobodkocka haszndélata esetén: lasd a kozépsé oszlopban

4 dobokocka hasznélata esetén: lasd a jobb oldali oszlopban

Vedd el a meghatdrozott mennyiség( szellempontot, és ne nézd

meg a jel6lék masik oldalat, és tedd le magad elé.

Példdul: Tim Schnuffer kutya karakterét dobta ki a kockdval.
Schnuffer jelenleg a kertkapu elétt dll. Tim tgy dont, hogy két
dobodkockdt haszndl, amelyekkel dob egy 3-ast és egy 4-est (=7).
Mivel magasabb értéket dobott, mint 5 vagy anndl tébb, ezért

a kutya figurdjdt dthelyezheti a kertbe, az 5. szintre. Tim megnézi az Attekintés részt, mivel elért az 5.
szinthez 2 dobdkocka haszndlatdval, a jutalma 1 szellemjel616 a kupacbdl, ezt képpel lefelé forditva maga
elé teszi, és folytathatja a sajdt kérét.

Ujradobsz vagy 6nként megallsz, amig még elol vagy?

Minden sikeres dobas utan a jatékos eldontheti, hogy ujradob, vagy megall, amig még eldl van.

- Abban az esetben, ha az Ujradobas mellett dont, ismét meg kell hataroznia, hogy hany dobdkockat
szeretne hasznélni a kovetkez6 dobdsdhoz. Ugyanazzal a karakterrel kell folytatnia az elérehaladast
az Ujradobdsnal is, egészen a kore végéig.

- Ha a jatékos inkdbb a megallas mellett dont, megtarthatja a szellempontjeloldket, és a kbvetkezd
jatékos kezdheti meg a sajat korét. 3

Ha a karakterrel felértél a padlasra, ahhoz, hogy szellempontot

tudj gydjteni, 12-t kell a dobokockakkal dobnod. Ha sikeres volt

a dobasod, szellempontjaid mennyiségét a 11-es szint melletti

szam mutatja meg. A karakterfigura ebben az esetben mar nem

1ép el6re, a 11-es szinten marad. Egészen addig folytathatod

az Ujradobdast, ameddig a korodet be nem fejezed a megallassal

vagy el nem hibdzod a 12-es érték dobasat.

Ha az a karakter, amit korod elején kidobtal, mar a 11-es szinten
all, legalabb egyszer érdemes szerencsét prébalnod.

3.b Nem sikeriilt! A karakterfiguraval vissza kell Iépned

Abban az esetben, ha a dobéasod értéke kevesebb, mint az a szint, ahol a karakterfigura all, 4t kell
helyezned a karaktert arra a szintre, ami megfelel a dobdasod értékének (ha 5-nél kevesebb a dobasod
értéke, a karakterfigurat a kertkapu elé kell helyezned, és a korod ezzel véget is ért). Bintetésként
veszitesz a mar 6sszegyUjtott szellempontjaidbdl is. Minden esetben annyi szellempontjeldlét kell
felraknod, ahdny szintet vissza kellett Iépned a karakterrel. Ezeket a jel6l6ket arra a szintre kell
tenned, ahol a karakter a kéréd elején &llt. Ha nincs elég szellempontjel6l8d, annyit kell rétnned a
jatéktablara, amennyid csak van. |

Példa: Peter Hanja karakterét dobta, aki jelenleg a 9-es szinten dll. 4 kockdval dob,
aminek eredménye 3, 1, 1 és 1. Dobdsdnak 6sszértéke 4 (a két legmagasabb
kocka értékét bsszeadva 3+1=4). Peter dtrakja Hanja figurdjdt a kertkapu elé.

A 9-es szintre felrakja 5 szellempontjel6léjét, mivel 5 szintet kellett visszafelé
lépnie.

Biintetés szellemjel6lok

Barki megszerezheti a kiilonb6z6 szintekre lehelyezett Blintetés szellemjeldldket, ha két dobdkock-
aval torténé dobdssal ér el a jatékos arra a szintre, amelyen a Blintetés szellemjel6l6k vannak, elveheti
a Blintetés szellemjel6l6ket, tovabba megkapja azt a mennyiséget is, ami alapesetben is jarna neki a
sikeres dobasért, a megszerzett jeloloket képpel lefelé forditva maga elé kell tennie, és folytathatja
sajat korét. Ha 3 vagy 4 kocka dobdséval ér el egy jatékos olyan szintre, amelyen Blintetés
szellemjel6l6k vannak, nem vehet el egyetlen szellemjel6l6t sem a szinten lévék kozul.

3.c Dobas eredménye=szint szama: A karakter egy helyben marad
Ha a dobdsod értéke pontosan megegyezik annak a szintnek a szdmaval, amelyiken a karakter van,
nem kell buintetést fizetned. A karakter figuraja marad az eredeti szinten, és a korod véget ér.

A jaték vége

A jaték véget ér, amint az utolso szellempontjelolét is kivettiik a kozos kupacbdl. A Blntetés
szellemjel6l6k a jatéktablan maradnak. Mindenki forditsa fel az 6sszegydijtott jel6lit és adja Ossze a
rajtuk 1évo értékeket. A legtobb szellemjel6l6-pontszammal rendelkezé jatékos nyeri meg a jatékot.




