GEISTER, GEISTER, SCHATZSUCHMEISTER! 
 (Traduction française : Marie Guntzer)

Objectif du jeu
Les joueurs jouent en équipe et essaient de s'échapper de la maison avec les bijoux avant que six de ses pièces ne soient hantées. Les joueurs gagnent ou perdent en équipe !

Le jeu simple


Mise en place du jeu simple

Chaque joueur prend une figurine de chasseur de trésor et la place devant la porte d'entrée de la maison. Les cartes "Tirer 2 + mélanger", "Tirer 3 + mélanger", les deux cartes "Portes vertes fermées" et les deux cartes "Portes bleues fermées" sont supprimées (elles ne sont pas nécessaires pour le jeu de base). Les cartes restantes sont mélangées et placées face cachée sur le plateau de jeu dans l'espace prévu.


Dans chaque pièce est indiquée une lettre différente. Placer une figurine de fantôme sur les pièces marquées des lettres C, F, I, and L.

Un bijou est disposé dans chaque pièce où la lettre est sur fond rouge.

Remarque : Les chiffres sur les bijoux ne sont pas utilisés pour le jeu de base, ils peuvent être ignorés.

Astuce : Ne pas recouvrir les lettres des pièces avec des chiffres ou des bijoux.

Comment jouer au jeu de base
Chaque joueur, à son tour, effectue les actions suivantes dans l'ordre indiqué:

Ordre des actions :
1. Lancer le dé numéroté
2. Révéler une carte de fantôme (si indiqué)
3. Déplacer un chasseur de trésors
4. Collecter un bijou
5. Combattre un fantôme ou une pièce hantée

1. Lancez le dé numéroté
Le joueur dont c'est le tour premier lance le dé numéroté (pour déplacer son personnage). Le nombre obtenu indique deux choses : si une nouvelle figurine de fantôme doit être placée dans une pièce (voir point 2 ci-dessous) et de combien d'emplacements le joueur peut déplacer son personnage (voir point 3 ci-dessous).

2. Les fantômes sont placés sur le plateau
Si le dé indique un symbole de fantôme, un joueur doit retourner la carte du dessus de la pile cartes fantôme face cachée et placer cette carte à côté de la pile sur le plateau de jeu. Elle constitue la pile de défausse. Le joueur doit placer un personnage fantôme dans la pièce avec la lettre correspondante sur la carte.
Si la carte retournée indique "mélanger", aucun nouveau fantôme n'apparait sur le plateau. Par contre, on mélange toutes les cartes de la de la pile et de la défausse ensemble et on place la nouvelle pile obtenue sur le plateau.

3. Déplacer un chasseur de trésor
Le joueur peut déplacer son personnage du nombre de cases indiqué par le dé. Par exemple, si le joueur a fait un 5 mais a seulement besoin de se déplacer de 3, il peut ignorer les déplacements inutiles. 

On ne peut entrer et sortir de la maison que par la porte principale. Il est possible de passer par les pièces en guise de raccourci. Chaque pièce et chaque case des couloirs compte pour 1. On ne peut entrer et sortir d'une pièce que par une porte. Les personnages ne peuvent se déplacer en diagonale.
Il ne peut y avoir qu'un seul chasseur de trésors par case de couloir mais il peut y en avoir plusieurs dans une même pièce. Il est possible de traverser une case de couloir déjà occupée mais il n'est pas possible de s'arrêter dessus (si le chiffre indiqué par le dé ne permet pas un déplacement suffisant pour dépasser le personnage d'un autre joueur, alors le joueur concerné stoppe son personnage sur la case avant le personnage de l'autre joueur).
Le joueur dont c'est le tour peut décider de ne pas déplacer son personnage à partir de l'endroit  qu'il occupe (il peut rester à l'extérieur de la maison), mais il doit néanmoins lancer le dé et éventuellement révéler une carte.

 Le tour du joueur se termine quand il a collecté un bijou (voir point 4), stocké un bijou (voir point 5), ou combattu un fantôme (voir point 6).
4. Collecter des bijoux
Si le joueur termine son déplacement sur une pièce où se trouve un bijou, celui-ci peut être collecté et placé dans le sac à dos du chasseur de trésors. S'il y a aussi un fantôme dans la pièce, il doit être combattu. Les fantômes peuvent être combattus lorsqu'il y a un bijou dans le sac à dos du personnage. Le bijou reste dans le sac à dos jusqu'à ce que le joueur parvienne à le stocker (voir point 5). Un personnage ne peut pas transporter plus d'un bijou à la fois.

5. Stocker un bijou

Si un joueur parvient à sortir de la maison avec un bijou, son tour prend fin et le bijou est stocké. On le place dans l'emplacement prévu à côté de la porte).

6. Combattre les fantômes
Lorsqu'un joueur termine son déplacement dans une pièce avec un fantôme, il doit le combattre. Les dés spéciaux sont utilisés.
Afin de combattre un fantôme, le joueur doit lancer 1 dé spécial. Quand un joueur lance le dé et obtient un symbole de fantôme, alors le fantôme est vaincu et enlevé de la pièce. S'il ya au moins un autre chasseur de trésor dans la même pièce, le joueur dont c'est le tour lance les deux dés spéciaux. Pour chaque symbole de fantôme obtenu, un fantôme est vaincu.
Remarque: Si trois joueurs ou plus sont dans une pièce avec un fantôme, seulement deux dés peuvent être utilisés pour le combat. Les fantômes vaincus peuvent être remis sur le plateau de jeu par la suite. Si un joueur n'a pas à réussi vaincre le fantôme pendant son tour, il peut essayer de nouveau à son prochain tour, mais il peut aussi choisir de quitter la salle lors de son prochain tour sans combattre le fantôme.
Pièces hantées
Les joueurs doivent garder un œil sur le nombre de fantômes présents sur le plateau de jeu. Si le nombre de pièces hantées atteint 6 au même moment, les joueurs ont perdu la partie !


Comment une pièce devient hantée

Si le nombre de fantômes présents dans une pièce atteint 3 au même moment, alors la pièce devient hantée et on remplace les fantômes par une figurine rouge.


Si un joueur a pioché une carte et doit placer un personnage fantôme dans une pièce déjà hantée, la nouvelle figurine de fantôme est placé dans une pièce qui n'est pas hanté, avec la prochaine lettre alphabétique (de A à B à C,... De la salle L, un fantôme revient en arrière dans la salle A).
Si un chasseur de trésors portant un bijou se trouve dans une chambre hantée, il ne peut pas quitter la salle jusqu'à ce que la pièce ne soit plus hantée.

Nettoyer une pièce hantée

Il n'est possible de nettoyer une pièce hantée si au moins deux joueurs travaillent ensemble. Au moins 2 joueurs doivent être dans une pièce hantée avant que les dés de spéciaux ne soient jetés. Le joueur dont c'est le tour jette les deux dés spéciaux. S'il obtient au moins 1 symbole de retraite, la figurine rouge est enlevée du plateau (mais pourra revenir en jeu par la suite).


Gagner la partie en jeu simple

Si tous les chasseurs de trésor et les 8 bijoux sont à l'extérieur de la maison, alors la partie est gagnée !

Perdre la partie en jeu simple

Si les 6 figurines rouges (symboles de pièces hantées) sont sur le plateau avant que les joueurs n'aient tous quitté la maison avec les 8 bijoux, alors la partie est perdue !
Si tous les chasseurs de trésors sont coincés seuls dans des pièces hantées avec un bijou dans leur sac à dos, alors la partie est également perdue (car il faut être deux pour combattre une pièce hantée) !

Le jeu avancé
Mise en place du jeu avancé
Toutes les cartes sont utilisés dans le jeu avancé.
Tous les bijoux sont mélangés avec le côté numéroté face cachée. Ensuite, ils sont placés dans les chambres sans que les joueurs puissent voir les numéros.


Comment jouer au jeu avancé


Tirer et mélanger
On joue de la même manière que pour le jeu simple, mais si le joueur tire une carte "Tirer 2 + mélanger" ou une carte "Tirer 3 + mélanger",  il doit retourner le nombre spécifié de cartes et des figurines fantômes supplémentaires sont éventuellement mises sur le plateau de jeu. Puis il mélange toutes les cartes de la de la pile et de la défausse ensemble et il place la nouvelle pile obtenue sur le plateau.
(Note: si dans cette phase on tire une nouvelle carte "Tirer 2 + mélanger" ou "Tirer 3 + mélanger", on ignore l'action de cette carte et on tire la suivante.
Cartes portes fermées
Si un joueur révèle une carte "Portes vertes fermées" ou "Portes bleues fermées", les portes de la couleur correspondante sont immédiatement condamnées et les joueurs ne peuvent plus les emprunter. Les portes des deux couleurs ne peuvent pas être fermées en même temps. Les portes fermées sont rouvertes lorsque les portes de l'autre couleur sont fermées ou lorsque une carte "mélanger" est tirée.

Collecter des bijoux
Il y a un numéro sur la face cachée de chaque bijou. Dans le jeu avancé, les bijoux doivent être récupérés dans l'ordre croissant.

Lorsqu'un joueur déplace son personnage dans une pièce contenant un bijou, il doit révéler le numéro se trouvant sur le bijou. Les bijoux peuvent être collectés dans n'importe quel ordre mais ils doivent être sortis de la maison dans l'ordre croissant (donc en commençant par le 1).


Gagner la partie en jeu avancé
Si tous les chasseurs de trésor et les 8 bijoux sont à l'extérieur de la maison, alors la partie est gagnée !
Perdre la partie en jeu avancé

Si les 6 figurines rouges (symboles de pièces hantées) sont sur le plateau avant que les joueurs n'aient tous quitté la maison avec les 8 bijoux, alors la partie est perdue !
Si tous les chasseurs de trésors sont coincés seuls dans des pièces hantées avec un bijou
dans leur sac à dos, alors la partie est également perdue !

