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Regle du jeu 144 joueurs

Z




Chasser les fantémes qui hantent le manoir !

Placez le fond de la boite au centre de la table. Installez les 3 personnages sur leur couleur respective, au centre du plateau.
Placez les 4 fantdmes sur leur emplacement de départ, puis mettez les fantdmes restants dans le sac.

Disposez ensuite le sac, les poubelles, le réveil et le balai a proximité des joueurs.

Mélangez les cartes, puis formez une pioche face cachée sur la table.

Chaque joueur pioche ensuite 3 cartes et les place devant lui, face visible.

Le joueur qui imite le mieux un fantdome commence la partie.
Les joueurs jouent ensuite chacun leur tour, dans le sens des aiguilles d’'une montre.

Note: les joueurs incarnent tous les personnages ; aucun personnage n'est attribué a un joueur en particulier.
Lors de son tour, le joueur actif choisit 'une des 3 cartes qu'il a devant lui et réalise |'action indiquée.

Il se défausse ensuite de cette carte, puis en pioche une nouvelle afin d’en avoir toujours 3 en main.
Le tour passe alors au joueur suivant.



Faites avancer d’'une case le Faites avancer de deux cases le Faites avancer de trois cases le
personnage indiqué sur la carte. personnage indiqué sur la carte. personnage indiqué sur la carte.

Les personnages se déplacent case par case.

Pour passer d'une piéce a une autre, ils doivent obligatoirement repasser par le centre du plateau, la ou se trouve le tapis.
Deux personnages ne peuvent jamais se trouver sur la méme case. Si la case d'arrivée est déja occupée, le personnage doit
étre placé sur une case adjacente libre.

Si un personnage doit retourner sur sa case de départ et que celle-ci est occupée, il se place sur une case adjacente libre.

_

Des talemts biem cachis

Donnez un coup de balai Chassez un fantome Chassez tous les fantomes
a un fantéme présent dans présent dans la méme piéce présents dans la méme piéce
la méme piéce que le papy. que la mamie bleue. que la mamie orange.

Chaque personnage possede son propre pouvoir.

Les cartes « Pouvoir » permettent de chasser un ou plusieurs fantdbmes dans une méme piéce, de donner un coup de balai pour
rapprocher un fantéme d'un personnage ou de regrouper plusieurs fantdmes dans une méme piece.

Lorsqu’une carte « Pouvoir » est jouée, les personnages ne se déplacent pas. Leurs pouvoirs ne peuvent pas étre utilisés tant qu'ils
se trouvent sur le tapis.




Lo néveid g pent tont faite bascuber
Lorsqu’un joueur joue une carte Réveil, il fait tourner l'aiguille puis réalise
I'action indiquée.

Sil'aiguille sarréte exactement sur une ligne noire séparant deux actions,
I'action est ignorée et le joueur relance l'aiguille.

' Cachez un fantéme sous
: .7? une poubelle ! Tant qu'il
y est, impossible de le

; chasser.

;
1

? Faites avancer de 2 ou

{ de 3 cases le personnage
i de votre choix.

Donnez un coup de
balai a un fantome
. de votre choix.

Piochez un fantome
dans le sac et glissez-le
dans la cheminée de la
méme couleur.

Piochez 2 fantomes dans
le sac et glissez-les dans les
cheminées de leur couleur.

Le chat chasse un
fantdme de votre choix
| ou enléve une poubelle.

A UATTAQUE DES FANTOMES !

Les fantdmes peuvent étre chassés du
manoir de trois manieres différentes :

1 En tombant sur la case 2 En déplacant un personnage jusqu’a 3 En appliquant le pouvoir
Chat du réveil. la case occupée par un fantéme. d’un des personnages.

Un personnage peut passer au-dessus d'un fantdbme pendant son déplacement. En revanche, seul le fantéme présent sur
la case d'arrivée peut étre chassé.

Lorsqu’un fantome est chassé, il estimmédiatement mis dans le sac.



QUAND LES FANTOMES NE TIENNENT PAS EN PLACE...

Dans certaines situations, les fantdmes peuvent étre déplacés :

- Lorsqu’un fantdme atterrit sur la case d’un autre fantdme, le joueur actif choisit, aprés concertation,
lequel des deux recoit un coup de balai.

- Si, par erreur, plusieurs fantdmes sont balayés en méme temps, ils restent sur les cases ou ils se trouvent. " f?

- Lorsqu’un fantdme atterrit sur une case « Départ fantdme », le joueur actif en pioche un nouveau dans o e
le sac et I'ajoute sur le plateau en passant par la cheminée de la méme couleur. 1

- Lorsque la boite est déplacée et que des fantomes bougent, ils restent sur les cases ou ils se trouvent.

- Si un fantéme fait tomber un personnage (lors d'un coup de balai ou en entrant par la cheminée ou
autre...), le personnage retourne sur sa case de départ au centre du plateau. Si cette case est occupée,
placez-le sur une case adjacente.

ENLEVER UNE POUBELLE

Un fantome placé sous une poubelle est protégé.
Il ne peut étre chassé qu’en amenant un des personnages sur la case Poubelle de la piéce
concernée.

Toutes les poubelles de cette piece sont alors retirées.

Un personnage déja présent sur une case Poubelle : toute poubelle placée dans cette piece
estimmédiatement retirée et le fantome libéré.

Quatre poubelles déja en jeu : I'action est ignorée.

Victoire : vous gagnez tous si vous avez chassé tous les fantémes du manoir.
Défaite : vous perdez tous si 8 fantdmes hantent le manoir.

Un jeu de Marine Faraguna






Aim of the game: Chase away the ghosts that are haunting the manor!

Game set-up

Place the box base in the centre of the table. Put the 3 characters on their respective colours, in the centre of the game board.
Place 4 ghosts on their starting spaces, then put the other ghosts in the bag.

Next, put the bag, the bins, the alarm clock and the broom near to the players.

Shuffle the cards to form a draw pile and place it face down on the table.

Each player then draws 3 cards and places them in front of themself, face up.

How to play
The player who does the best ghost impression starts the game.
Players then take turns to play clockwise.

Please note: the players play all the characters; no character is attributed to a particular player.
During their turn, the active player selects one of the 3 cards that are in front of them and carries out the indicated action.

They then discard the card and draw a new one, so as to always have 3 cards in their hand.
It's now the next player's turn.



Make meves like a thief in the night \

Move the character shown Move the character shown Move the character shown
on the card one space forward. on the card two spaces forward. on the card three spaces forward.

The characters move space by space.

To move from one room to another, they must go through the centre of the game board, where the rug is. Two characters cannot be
placed on the same space. If the destination space is already occupied, the character must be placed on an adjacent space that s free.

If a character has to go back to their starting space and it's occupied, they must be placed on an adjacent space that is free.

Weld-hiddem, tabonts .

Sweep away a ghost that is in the same Scare away a ghost that is in the same Scare away all the ghosts that are in the
room as the granddad. room as the blue grandma. same room as the orange grandma.

Each character has their own power.

‘Power’ cards allow you to chase away one or more ghosts in the same room, sweep a ghost closer to a character with the broom,
or gather several ghosts in the same room.

When a ‘Power’ card is played, the characters aren’t moved. Their powers cannot be used if they are on the rug.




The alatm clock, cams chamae ovgthing

When a player plays an ‘Alarm clock’ card, they spin the hand then carry
out the action indicated.

If the hand lands right on the black line separating two actions, the player
ignores this action and spins the hand again.

. Hide aghostundera Move the character
bin! When it's there, it

cannot be scared away.

Sweep away the
ghost of your choice.

\\ - of your choice forward

| by2or3spaces.
~ 2\

~AN

| Draw a ghost from the
‘| bag and putitinto the
| chimney of the same

N | colour.

The cat scares away the
ghost of your choice or
removes a bin.

bag and put them into
the chimneys of the same
colour.

Q Draw 2 ghosts from the

TIME FOR SOME GHOST HUNTING!

Ghosts can be chased away from the manor
in three different ways:

1 Landing on the Cat z Moving a character to a space 3 Using one of the
on the alarm clock. occupied by a ghost. character’s powers.

A character can pass over a ghost when moving. However, only the ghost on the destination space can be chased away.
When a ghost has been chased away, it is immediately put in the bag.



. i

IF THE GHOSTS DON'T STAY IN THEIR SPACES... -

A\
In some situations, the ghosts can be moved. \m
- When a ghost lands on another ghost's space, the active player chooses, after discussing with the \
other players, which of the two is swept away with the broom.
- If, by mistake, several ghosts are swept at the same time, they remain on the spaces where they land. o

adds it to the game board by putting it down the chimney of the same colour.

o y}
- When a ghost lands on a ‘Ghost starting space’, the active player draws a new one from the bag and nn
0 ..t
- If the box got moved and the ghosts have moved too, the ghosts stay on their new spaces.

- If a ghost knocks over a character (during a broom sweep, when entering through the chimney,
or otherwise), the character returns to their starting space in the centre of the board.

If this space is occupied, place it on an adjacent space.

REMOVING A BIN

@

A ghost placed under a bin is protected.

It can only be chased away if a player

lands on the ‘Bin’ space in the room concerned.
All the bins in the room are thus removed.

If a character is already on a ‘Bin’ space: any bins placed in the room are immediately
removed and the ghosts are freed.

If four bins are already in play: this action is not carried out.

End of the game

You all win: if you have chased away all the ghosts from the manor.
You all lose: if the 8 ghosts are still haunting the manor.

A game by Marine Faraguna
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Ziel des Spiels: Vertreibt alle Gespenster, die in der Villa spuken!

Spielvorbereitung

Stellt das Unterteil der Schachtel in die Tischmitte.

Stellt die drei Spielfiguren jeweils auf das Feld ihrer Farbe in der Tischmitte.

Stellt 4 Gespenster auf ihre Startfelder und legt die tibrigen Gespenster in den Beutel.

Legt den Beutel, die Milltonnen, den Wecker und den Besen in die Nahe der Mitspielenden.
Mischt die Karten und legt sie als verdeckten Nachziehstapel neben das Schachtelunterteil.
Ihr nehmt euch alle je 3 Karten vom Stapel und legt sie offen vor euch ab.

Spielablauf
Wer von euch am besten ein Gespenst nachmachen kann, beginnt. Danach sind alle einzeln nacheinander im Uhrzeigersinn am Zug.

Hinweis: Ihr spielt gemeinsam und bewegt zusammen alle drei Spielfiguren. Keine Spielfigur ist einer Person zugeordnet.

Bist du am Zug, wahlst du eine deiner 3 Karten, die vor dir liegen, und fiihrst die Aktion darauf aus.
Dann wirfst du die Karte ab und ziehst eine neue, sodass du immer 3 Karten offen vor dir liegen hast.

AnschlieBend ist der ndchste Spieler an der Reihe.



Beweae dich wie eim Diek im dest Yacht \

—

Zieh die Spielfigur auf der Zieh die Spielfigur auf der Zieh die Spielfigur auf der
Karte um 1 Feld vorwaérts Karte um 2 Felder vorwarts Karte um 3 Felder vorwarts.

Die Figuren ziehen in einzelnen Schritten von Feld zu Feld.

Um von einem Raum in einen anderen zu gelangen, muss die Figur Gber das Teppich-Feld in der Mitte des Spielplans ziehen.
Auf keinem Feld durfen zwei Spielfiguren stehen. Ist das Feld, auf das die Figur ziehen soll, besetzt, stellst du sie auf ein freies
Nachbarfeld.

Muss eine Figur auf ihr Startfeld zurtick, aber es ist besetzt, stellst du sie auf ein freies Nachbarfeld.

Verscheuche ein Gespenst, das im Verscheuche ein Gespenst, das im Verscheuche alle Gespenster, die im
gleichen Raum ist wie Mister Tapfer. gleichen Raum ist wie die blaue Frau. gleichen Raum sind wie die orange
Frau.

Jede Figur hat ihre eigenen Starken.

Mit ,Powerkarten” kannst du ein oder mehrere Gespenster aus einem Raum vertreiben, ein Gespenst mit dem Besen nédher zu
einer anderen Figur schieben oder mehrere Gespenster in einem Raum versammeln.

Spielst du eine ,Powerkarte”, bewegen sich die Figuren nicht.

Die Figuren konnen ihre Starken nicht benutzen, wenn sie auf dem Teppich-Feld stehen.




Derv Wecke kamm alles veramderm

Wer eine Wecker-Karte spielt, dreht einmal am Zeiger und fiihrt dann die
Aktion aus, auf der der Zeiger stehenbleibt.

Bleibt der Zeiger auf einer schwarzen Trennlinie stehen, drehst du ihn
noch einmal.

Verstecke ein Gespenst
unter einer Milltonne!
Von dort kann es nicht
verscheucht werden.

Verscheuche ein
beliebiges Gespenst
mit dem Besen.

Zieh eine beliebige Figur
| 2 oder 3 Felder vorwirts.

Die Katze verscheucht ein
ein beliebiges Gespenst
oder entfernt eine
Mulltonne

Zieh ein Gespenst aus
dem Beutel und lass
es in den Kamin der
gleichen Farbe fallen.

dem Beutel und lass sie in
den Kamin der gleichen
Farbe fallen.

Q Zieh zwei Gespenster aus

£S WIRD ZEIT FUR DIE GESPENSTERJAGD!

Du kannst Gespenster auf drei verschiedene
Arten aus der Villa vertreiben:

1 Der Zeiger des Weckers Z Du ziehst eine Spielfigur auf ein 3 Du benutzt die Starken
zeigt auf die Katze. Feld mit einem Gespenst. einer Spielfigur.

Spielfiguren kdnnen liber Gespenster hinwegziehen.
Nur das Gespenst auf dem Zielfeld der Figur wird verscheucht.
Wenn du ein Gespenst verscheucht hast, leg es zurtick in den Beutel.



WENN DIt GESPENSTER NICKT AUF IKREN FELDERN BLEIBEN

Manchmal dirfen Gespenster bewegt werden. \\\%\
\

- Landet ein Gespenst auf einem Feld, auf dem ein anderes Gespenst liegt, entscheidet die aktive
Person, nachdem sie sich mit den Mitspielenden besprochen hat, welches der beiden mit dem
Besen verscheucht wird.

- Wenn versehentlich mehrere Gespenster gleichzeitig weggefegt werden, bleiben sie auf den ﬂ y}
Feldern stehen, auf denen sie gelandet sind.

- Landet ein Gespenst auf einem Gespenster-Startfeld, zieht die aktive Person ein neues Gespenst " .-
aus dem Beutel. Sie lasst es in den Kamin der gleichen Farbe fallen.

- Wurde die Schachtel aus Versehen bewegt und die Gespenster haben sich auch bewegt, bleiben
sie auf ihren neuen Feldern liegen.

- Wenn ein Geist eine Figur umstoBt (durch einen Besenstof3, beim Eintritt durch den Kamin oder
auf andere Weise), kehrt die Figur auf ihr Startfeld in der Mitte des Spielplans zurlck. Ist dieses
Feld besetzt, wird sie auf ein angrenzendes Feld gestellt.

N
S

EINE MOLLTONNE WEGNERMEN

Ein Gespenst in einer Milltonne ist geschiitzt und kann erst verscheucht werden, wenn eine
Spielfigur auf das Miilltonnenfeld im Raum des Gespenstes zieht. Dann entfernt ihr alle
Mdlltonnen in dem entsprechenden Raum.

Steht eine Spielfigur bereits auf einem Mdlltonnenfeld, werden im entsprechenden Raum
platzierte Milltonnen sofort wieder entfernt und die Gespenster befreit.

Sind bereits alle vier Milltonnen im Spiel, kdnnt ihr die Milltonnen-Aktion nicht ausfiihren.

Spielende

Gewonnen! [hr gewinnt gemeinsam, wenn es euch gelungen ist, alle Gespenster aus der Villa zu verscheuchen.
Oh je, verloren! Ihr verliert gemeinsam, wenn 8 Gespenster in der Villa sind.

Ein Spiel von Marine Faraguna



6-99 afos De 1 a 4 jugadores Reglas del juego




jahuyentar a los fantasmas que merodean por la mansién!

Colocar el fondo de la caja en el centro de la mesa. Poner los 3 personajes sobre sus respectivos colores, en el centro del tablero.
Colocar los 4 fantasmas sobre su casilla de salida y, después, meter el resto de fantasmas en la bolsita.

A continuacion, poner la bolsita, los cubos de basura, el despertador y la escoba cerca de los jugadores.

Barajar las cartas y formar un montén boca abajo, sobre la mesa.

Después, cada jugador roba 3 cartas y se las coloca delante, boca arriba.

El jugador que mejor imite a un fantasma empieza la partida.
A continuacion, los jugadores juegan por turnos en el sentido de las agujas del reloj.

Nota: los jugadores juegan todos los personajes; ningln personaje queda asignado a un jugador en concreto.
Durante su turno, el jugador activo elige una de las 3 cartas que tiene colocadas delante y lleva a cabo la acciéon que se indica en ella.

Después, se deshace de esa carta y roba una nueva para seguir teniendo 3 en mano.
Entonces el turno pasa al siguiente jugador.



El personaje indicado El personaje indicado El personaje indicado
en la carta avanza una casilla. en la carta avanza dos casillas. en la carta avanza tres casillas.

Los personajes se desplazan casilla por casilla.

Para pasar de una habitacion a otra, deben volver a pasar obligatoriamente por el centro del tablero, donde se encuentra la
alfombra. No puede haber nunca dos personajes en la misma casilla. Si la casilla de llegada ya esta ocupada, el personaje debe
colocarse en una casilla adyacente libre.

Si un personaje debe volver a su casilla de salida y esta ya esta ocupada, entonces se colocara en una casilla adyacente libre.

Da un escobazo a un fantasma Ahuyenta a un fantasma Ahuyenta a todos los fantasmas que
que se encuentre en la misma que se encuentre en la misma se encuentren en la misma habitacidn
habitacién que el abuelito. habitacién que la abuelita de azul. que la abuelita de naranja.

Cada personaje posee su propio poder.

Las cartas "Poder" permiten ahuyentar a uno o varios fantasmas que se encuentran en una misma habitacién, dar un escobazo
para acercar un fantasma a un personaje o reagrupar varios fantasmas en una misma habitacion.

Cuando se juega una carta "Poder", los personajes no se desplazan. Sus poderes no pueden utilizarse mientras se encuentren en
la alfombra.




2 despertadosy qme puede arvuimarts tede

Cuando un jugador juega una carta "Despertador", hace girar la aguja y,
después, lleva a cabo la accién indicada.

Sila aguja se detiene exactamente en una linea negra que divide dos
acciones, la acciéon se ignora y el jugador hace girar nuevamente la aguja.

-

iEsconde a un fantasma
) debajo de un cubo de El personaje que elijas
" basura! Mientras esté ahi, \ | avanza2o3casillas.

\ no es posible ahuyentarlo. ~OW
] RN

Da un escobazo al
fantasma que elijas.

y
N\t

-

Roba 2 fantasmas de la

| bolsita e introducelos en
las chimeneas de su mismo
color.

Roba un fantasma de la
bolsita e introducelo en la
chimenea del mismo color.

El gato ahuyenta al
antasma que elijas o
retira un cubo de basura.

iA POR L0S FANTASMAS!

Se puede ahuyentar a los fantasmas de la mansion
de tres maneras diferentes:

1 Cayendo en la casilla 2 Desplazando a un personaje hasta 3 Aplicando el poder de
Gato del despertador. la casilla ocupada por un fantasma. uno de los personajes.

Al desplazarse, un personaje puede pasar por encima de un fantasma. Sin embargo, solo puede ser ahuyentado el fantasma
que se encuentre en la casilla de llegada.

Cuando se ahuyente a un fantasma, se le mete inmediatamente en la bolsita.



CUANDO LOS FANTASMAS NO PUEDEN QUEDARSE QUIETOS...

En algunas situaciones, los fantasmas pueden ser desplazados:

- Cuando un fantasma cae en la misma casilla que otro fantasma, el jugador activo elige, tras
consultarlo con los demds jugadores, cual de los dos recibe un escobazo.

- Si, por error, se barren varios fantasmas al mismo tiempo, estos se quedan en las casillas en las &, ‘?

que estén.
- Cuando un fantasma cae en una casilla "Salida de los fantasmas", el jugador activo roba uno ) n
nuevo de la bolsita y lo coloca en el tablero, introduciéndolo por la chimenea del mismo color.

- Si la caja se mueve y los fantasmas también, estos se quedan en las casillas en las que estén.
- Si un fantasma derriba a un personaje (al recibir un escobazo, entrando por la chimenea u otra O O
situacion), el personaje vuelve a su casilla inicial en el centro del tablero. Si esta casilla esta
ocupada, coléquelo en una casilla adyacente.

,(;}' R

RETIRAR UN CUBO DE BASURA

Un fantasma que se encuentre bajo un cubo de basura esté protegido.
Solo puede ser ahuyentado cuando un personaje llegue a la casilla "Cubo de basura"
de la habitacién correspondiente. En ese momento, se retiran todos los cubos de

basura de esa habitacion.

Siya hay un personaje en una casilla "Cubo de basura", todos los cubos de basura de
esa habitacion se retiran inmediatamente y el fantasma queda libre.

Siya hay cuatro cubos de basura en juego: la accién se ignora.

Victoria: todos ganais si habéis conseguido ahuyentar a todos los fantasmas de la mansion.
Derrota: todos perdéis si hay 8 fantasmas merodeando por la mansion.

Un juego de Marine Faraguna



Regolamento del gioco

@ 2 in

6-99 anni
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Da 1 a 4 giocatori

— WW,WMW,MWM Steme b b SO
DAy Ay oo Ol A W ,;ffmw




scacciare i fantasmi che infestano il maniero!

Mettere il fondo della scatola al centro del tavolo. Posizionare i 3 personaggi sul loro rispettivo colore al centro del tabellone.
Mettere i 4 fantasmi al loro posto di partenza. Poi mettere i fantasmi restanti nel sacchetto.

Posizionare poi il sacchetto, le pattumiere, la sveglia e la scopa vicino ai giocatori.

Mischiare le carte, formare un mazzo e posizionarlo a faccia in giu al centro del tavolo.

Ogni giocatore pesca poi 3 carte e le posiziona davanti a sé a faccia in su.

Il giocatore che imita meglio un fantasma comincia la partita.
| giocatori giocano ciascuno durante il proprio turno in senso orario.

N.B.: i giocatori rappresentano tutti i personaggi; nessun personaggio é attribuito a un giocatore in particolare.
Durante il proprio turno il giocatore attivo sceglie una delle 3 carte che ha davanti a sé e realizza I'azione indicata.

Scarta poi questa carta e ne pesca una nuova per averne sempre 3 in mano.
Il turno passa quindi al giocatore successivo.



Far avanzare di una casellail Far avanzare di due caselle il Far avanzare di tre caselle il
personaggio indicato sulla carta. personaggio indicato sulla carta. personaggio indicato sulla carta..

| personaggi si spostano di casella in casella.

Per passare da una stanza all’altra devono obbligatoriamente ripassare per il centro del tabellone, dove si trova il tappeto.
Due personaggi non possono mai trovarsi sulla stessa casella. Se la casella di arrivo € gia occupata, il personaggio deve essere
posizionato su una casella libera adiacente.

Seun personaggio deve ritornare sulla sua casella di partenza, ma quest’ultima € occupata, si posiziona su una casella libera adiacente.
N\ J

Tatenti bon nascesti \

Dare una spazzata a un fantasma Scacciare un fantasma Scacciare tutti i fantasmi
presente nella stessa stanza del presente nella stessa stanza presenti nella stessa stanza
nonnino. della nonnina blu. della nonnina arancione.

Ogni personaggio possiede il suo potere.

Le carte “Potere” permettono di scacciare uno o pil fantasmi nella stessa stanza, di dare una spazzata per avvicinare un fantasma
a un personaggio o di raggruppare pit fantasmi nella stessa stanza.

u u Vi i i i i . i utilizzati 8 si trov
Quando una carta “Potere” viene giocata i personaggi non si spostano. | loro poteri non possono essere utilizzati finché si trovano
sul tappeto.




Lo svealios che pus far wibattase tutts
Quando un giocatore gioca una carta Sveglia fa girare la lancetta e realizza

I'azione indicata.

Se la lancetta si ferma esattamente su una linea nera che separa due azioni,
I'azione viene ignorata e il giocatore rigira la lancetta.

Nascondere un fantasma

| sotto una pattumieral! -
Finché rimane i € impos-

~ sibile scacciarlo.

Faravanzaredi2 03
- caselle il personaggio
che avete scelto.

~ Dare una spazzata a
. unfantasma a vostra
 scelta.

Pescare un fantasma
dal sacchetto e farlo
scivolare nel camino
dello stesso colore.

Pescare 2 fantasmi dal
sacchetto e farli scivolare
nei camini del loro colore.

Il gatto scaccia un
fantasma che avete scelto
| otoglie una pattumiera.

ALUATTACCO DEI FANTASMI!

| fantasmi possono essere scacciati dal
maniero in tre modi diversi:

1 Finendo sulla casella 2 Spostando un personaggio fino alla 3 Usando il potere di uno
Gatto della sveglia. casella occupata da un fantasma. dei personaggi.

Un personaggio puo passare sopra a un fantasma durante il suo spostamento. Tuttavia, soltanto il fantasma presente
sulla casella di arrivo puo essere scacciato.

Quando un fantasma viene scacciato, viene immediatamente messo nel sacchetto.



QUANDO I FANTASMI NON STANNO UN ATTIMO FERMLI...

In alcune situazioni i fantasmi possono essere spostati:

- Quando un fantasma finisce sulla casella di un altro fantasma, il giocatore attivo sceglie,
previa consultazione, quale tra i due riceve una spazzata.

- Se per errore vengono spazzati piti fantasmi contemporaneamente, rimangono nelle caselle
in cui si trovano.

- Quando un fantasma finisce su una casella “Partenza fantasma”, il giocatore attivo ne pesca
uno nuovo dal sacchetto e lo aggiunge al tabellone passando dal camino dello stesso colore. (N (R

- Quando la scatola viene spostata e alcuni fantasmi si muovono, restano sulle caselle su cui si
trovano.

- Se un fantasma fa cadere un personaggio (durante un colpo di scopa, entrando dal camino
oin un altro modo), il personaggio torna alla sua casella di partenza al centro del tabellone.
Se questa casella & occupata, posizionatelo su una casella adiacente.

$
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TOGLIERE UNA PATTUMIERA

Un fantasma che si trova sotto una pattumiera é protetto. Puo essere scacciato solo se un
personaggio arriva sulla casella Pattumiera della stanza in questione. Tutte le pattumiere di
questa stanza vengono allora ritirate.

Un personaggio gia presente su una casella Pattumiera: ogni pattumiera che si trova in questa
stanza viene immediatamente ritirata e il fantasma liberato.

Quattro pattumiere gia in gioco: I'azione viene ignorata.

Vittoria: vincete tutti se avete scacciato tutti i fantasmi dal maniero.
Sconfitta: perdete tutti se 8 fantasmi infestano il maniero.

Un gioco di Marine Faraguna



Regras do jogo
- & '\

6-99 anos 1 a4 jogadores




Objetivo do jogo: afugentar os fantasmas que assombram a casa!

Preparacao do jogo:

Coloque o fundo da caixa no centro da mesa. Posicione os 3 personagens na respetiva cor, no centro do tabuleiro.
Posicione os 4 fantasmas na respetiva casa da partida, os restantes fantasmas sendo colocados no saco.

Deixe em seguida o saco, os caixotes do lixo, o despertador e a vassoura perto dos jogadores.

Baralhe as cartas, para depois deixa-las em monte, face oculta, na mesa.

Cada jogador pesca 3 cartas e posiciona-as a sua frente, face visivel.

Como jogar
O jogador que melhor imitar um fantasma inicia a partida.
Em seguida, os jogadores jogam a vez, no sentido dos ponteiros do relégio.

Nota: os jogadores desempenham o papel de todos os personagens; um personagem nao € atribuido a um jogador especifico.

Na sua vez, o jogador ativo escolhe uma das trés cartas posicionadas a sua frente e realiza a acdo indicada.
Depois descarta essa carta, e pesca uma nova carta para ficar sempre com trés cartas a sua frente.

A vez passa entdo para o jogador seguinte.



O personagem indicado na O personagem indicado na O personagem indicado na
carta avanc¢a de uma casa. carta avanca de duas casas. carta avancga de trés casas.

Os personagens deslocam-se casa apos casa.

Para passar para outra divisao, devem obrigatoriamente voltar a passar pelo centro do tabuleiro, onde se encontra o tapete. Nunca
pode existir dois personagens na mesma casa. Se a casa de chegada ja estiver ocupada, o personagem deve ser posicionado numa
casa livre contigua.

Se o personagem tiver que voltar para a sua casa da partida e que a mesma estiver ocupada, deve ser posicionado numa casa
livre contigua

N

Talemtes bom escondidos

Dé com a vassoura num Afugente um fantasma Afugente todos os fantasma
fantasma presente na mesma presente na mesma divisao presentes na mesma divisdo
divisdo do que o avé. do que a avo azul. do que a avé laranja.

Cada personagem tem o seu proprio poder.

As cartas “Poder” permitem afugentar um ou varios fantasmas de uma mesma diviséo, dar com a vassoura para aproximar um
fantasma de um personagem ou agrupar varios fantasmas numa mesma divisdo.

Quando uma carta “Poder” é jogada, os personagens ndo se deslocam. Os seus poderes ndo podem ser usados enquanto estiver
em cima do tapete.




Esconda um fantasma
debaixo de um caixote do
lixo! Enquanto ai estiver,
nao pode ser afugentado.

‘ Tire 2 fantasmas do saco e
\ posicione-os nas chaminés
da mesma cor.

O despertads* que pode mudar tnde

Quando o jogador jogar uma carta “Despertador”, deve girar a agulha
erealizar a acdo indicada.

Se a agulha parar exatamente em cima de uma linha preta separando
duas a¢bes, ignora-se a acdo e o jogador volta a girar a agulha.

B

Dé com a vassoura
num fantasma a sua
escolha.

Pode avancar o
\\ | personagem que

2 : quiser de 2 ou 3 casas.
N

- | Tire um fantasma do O gato afugenta o
saco e posicione-o na fantasma que quiser ou
| chaminé da mesma cor. retira um caixote do lixo.

VAMOS ATACAR 03 FANTASMAS!

Os fantasmas podem ser afugentados
da casa de trés maneiras:

1 Acertando na casa
Gato do despertador.

Z Deslocando um personagem até 3 Usando o poder de
a casa ocupada por um fantasma. um dos personagens.

Um personagem pode passar por cima de um fantasma quando se desloca. Contudo, apenas o fantasma presente na

casa de chegada pode ser afugentado.

Depois de afugentar um fantasma, o mesmo volta imediatamente a ser colocado no saco.



~ QUANDO 0S FANTASMAS NAO CONSEGUEM FICAR QUIETOS.. X

Em alguns casos, os fantasmas podem ser deslocados:

- Quando um fantasma calha na casa de outro fantasma, o jogador ativo escolhe, ap6s consultar
os outros jogadores, qual dos dois fantasmas vai levar com a vassoura.

- Se, por engano, varios fantasmas forem varridos ao mesmo tempo, eles permanecem nas casas
onde se encontram.

- Quando um fantasma calha numa casa “Partida fantasma”, o jogador ativo tira outro fantasma
do saco e posiciona-o no tabuleiro por meio da chaminé da mesma cor.

- Quando a caixa é deslocada e que os fantasmas se mexeram, devem permanecer nas casas onde
se encontram.

- Se um fantasma derrubar um personagem (durante uma varrida com a vassoura, ao entrar pela

chaminé ou de outra forma), o personagem volta para a sua casa inicial no centro do tabuleiro.
Se essa casa estiver ocupada, coloque-o numa casa adjacente.

RETIRAR UM CAIXOTE 0O LINO

Um fantasma debaixo de um caixote do lixo esta protegido. Apenas pode ser afugentado
se o personagem chegar na casa “Caixote de lixo” da divisdo envolvida. Nesse caso, todos
os caixotes de lixo da divisao séo retirados.

Se j4 existir um personagem numa casa “Caixote de lixo”: qualquer caixote de lixo
existente nessa divisao é imediatamente retirado e o fantasma libertado.

Se j4 existir quatro caixotes do lixo em jogo: a acdo é ignorada.

Fim da partida
Vitéria: todos ganham se conseguirem afugentar todos os fantasmas da casa.
Derrota: todos perdem se 8 fantasmas estiverem a assombrar a casa.

Um jogo de Marine Faraguna



Spelregels 6-99 jaar 1tot 4 spelers




de spoken die in het kasteel rondwaren wegjagen!

Legde bodem van de doosin het midden van de tafel. Zet de 3 personages op hun respectievelijke kleur, in hetmidden van het bord.
Plaats de 4 spoken op hun startpositie en doe de overige spoken in het zakje.

Leg daarna het zakje, de vuilnisbakken, de wekker en de bezem binnen handbereik van de spelers.

Schud de kaarten en vorm een stapel met de afbeelding naar beneden op tafel.

Elke speler pakt dan 3 kaarten en legt ze met de afbeelding naar boven voor zich neer.

De speler die het best een spook nadoet, mag beginnen.
Vervolgens spelen de spelers om de beurt met de klok mee.

Opmerking: de spelers spelen alle personages; er wordt geen personage aan een specifieke speler toegewezen.

Tijdens zijn beurt kiest de actieve speler één van de drie kaarten die voor hem liggen en voert de aangegeven actie uit.
Daarna legt hij de kaart weg en pakt een nieuwe kaart, zodat hij altijd 3 kaarten in handen heeft.

Dan is de volgende speler aan de beurt.



Zet de personage op de kaart Zet de personage op de kaart Zet de personage op de kaart
één vakje vooruit. twee vakjes vooruit. drie vakjes vooruit.

De personages bewegen vakje voor vakje.

Om van de ene ruimte naar de andere te gaan, moeten ze altijd via het midden van het bord, waar het tapijt ligt.

Twee personages mogen nooit op hetzelfde vakje staan. Is het eindvakje al bezet, dan wordt de personage op een aangrenzend
vrij vakje geplaatst.

Moet een personage terug naar zijn beginvakje en is dit bezet, dan moet hij op een aangrenzend vrij vakje gaan staan.

Veeg een spook met Jaag een spook weg Jaag alle spoken weg
de bezem weg dat in dezelfde dat in dezelfde ruimte is als die in dezelfde ruimte zijn als
ruimte is als de opa. de blauwe oma. de oranje oma.

Elke personage heeft zijn eigen kracht.
Met Krachtkaarten kun je een of meer spoken in dezelfde ruimte verjagen, een spook dichter bij een personage vegen met de
bezem of meerdere spoken in dezelfde ruimte samenbrengen.

Wanneer een Krachtkaart wordt gespeeld, verplaatsen de personages zich niet. Hun krachten kunnen niet worden gebruikt zolang
ze op het tapijt staan.




De wekker die alles kam veramdeson

Wanneer een speler een Wekkerkaart speelt, draait hij aan de wijzer en voert
dan de aangegeven actie uit.

Als de wijzer precies op een zwarte lijn tussen twee acties stopt, wordt de
actie genegeerd en draait de speler opnieuw aan de wijzer.

Verstop een spook onder

| een vuilnisbak! Zolang het
spook daar zit, kan het niet
; worden verjaagd.

Zet de personage van
' je keuze 2 of 3 vakjes
| vooruit.

Veeg een spook
. naar keuze weg met
~ de bezem.

Pak een spook uit het
zakje en schuif het in
de schoorsteen van
dezelfde kleur.

Pak 2 spoken uit het zakje en
schuif ze in de schoorstenen
van hun kleur.

De kat jaagt een spook
naar keuze weg of haalt
een vuilnisbak weg.

AANVAL OP BE SPOKEN!

De spoken kunnen op drie verschillende
manieren uit het kasteel worden verjaagd:

1 Door op het Kattenvakje van 2 Door een personage te verplaatsen 3 Door de kracht van een van
de wekker terecht te komen. naar het vakje waar een spook staat. de personages toe te passen.

Een personage kan over een spook heengaan tijdens zijn verplaatsing. Maar alleen het spook op het eindvakje kan worden
weggejaagd.

Wanneer een spook wordt weggejaagd, wordt het meteen in het zakje gestopt.



N

WANNEER DE SPOKEN NIET STILZITTEN...

In sommige situaties kunnen spoken verplaatst worden:

- Komt een spook op het vakje van een ander spook terecht, dan kiest de actieve speler,
na overleg met de andere spelers, welke van de twee een veeg met de bezem krijgt.

- Als er per ongeluk meerdere spoken tegelijk worden weggeveegd, dan blijven ze op hun
nieuwe plek staan. " ju)

- Landt een spook op een spook-beginvakje, dan pakt de actieve speler een nieuwe spook uit p ®
het zakje en plaatst het via de schoorsteen van dezelfde kleur op het bord. L :

- Als de doos verplaatst wordt en de spoken ook, dan blijven de spoken op hun nieuwe plek
staan.

- Als een spook een personage omvergooit (bijvoorbeeld met een bezem of door via de
schoorsteen binnen te komen of op een andere manier...), gaat de personage terug naar zijn
beginvakje in het midden van het bord. Als dit vakje bezet is, zet je hem op een aangrenzend

vakje.

EEN VUILNISBAK WEGHALEN

Een spook onder een vuilnisbak is beschermd. Het kan alleen worden verjaagd als een
personage op het Vuilnisbakvakje in de betreffende ruimte terechtkomt. Alle vuilnisbakken in

die ruimte worden dan verwijderd.

Staat er al een personage op een Vuilnisbakvakje, dan worden alle vuilnisbakken in die ruimte
onmiddellijk verwijderd en het spook bevrijd.

Zijn er al vier vuilnisbakken in het spel, dan wordt de actie genegeerd.

Overwinning: jullie winnen allemaal als jullie alle spoken uit het kasteel hebben verjaagd.
Nederlaag: jullie verliezen allemaal als er 8 spoken in het kasteel rondspoken.

Een spel van Marine Faraguna






Spelets mal: Att jaga bort spdkena som hemsdoker herrgérden!

Spelforberedelse

Placera ladans underdel mitt pa bordet. Stéll de 3 karaktarerna pa deras respektive farger i spelplanens mitt.
Placera de 4 spokena pa deras startplatser och lagg resten av spokena i pasen.

Lagg darefter pasen, soptunnorna, vackarklockan och kvasten inom rackhall fér spelarna.

Blanda korten och lagg dem i en h6g med framsidan nedat pa bordet.

Varje spelare drar darefter 3 kort och lagger dem framfor sig, med framsidan synlig.

Spelets gang
Den spelare som bast harmar ett spoke inleder partiet.
Spelarna spelar darefter i tur och ordning medurs.

Obs! Tillsammans personifierar spelarna samtliga karaktarer: ingen karaktar tillhor nagon sarskild spelare.

Nar det @r hens tur véljer den aktiva spelaren ett av de 3 korten framfor sig och utfér den anvisade handlingen.
Hen sakar dérefter detta kort och drar ett nytt, for att alltid ha 3 kort pa hand.

Sedan gar turen vidare till nésta spelare.



Flytta karaktdren pa kortet Flytta karaktdren pa kortet Flytta karaktdren pa kortet
ett falt framat. tva falt framat. tre falt framat.

Karaktarerna forflyttar sig falt for falt.

For att flytta sig fran ett rum till ett annat maste de ga via spelplanens mitt, dar mattan ligger. Det far aldrig sta tva karaktarer
pa samma falt. Om malfaltet redan ar upptaget placeras karaktéaren pa ett ledigt intilliggande falt.

Om en karaktar maste atervanda till sin startplats och denna &@r upptagen, placeras karaktéaren pa ett ledigt intilliggande falt.

Sopa undan ett spoke Jaga bort ett spoke Jaga bort alla spoken
som befinner sig i samma som befinner sig i samma som befinner sig i samma
rum som farbrorn. rum som damen i blatt.

rum som damen i orange.

Varje karaktar har en sarskild kraft.

Med kraftkorten gar det att jaga bort ett eller flera spoken fran ett rum, att sopa till ett spoke med kvasten sa att det kommer
narmare en karaktar och att samla ihop flera spéken i samma rum.

Nar ett kraftkort spelas ut flyttas inte karaktarerna. Deras krafter kan inte anvandas sa lange de befinner sig pa mattan.




sedan utfora anvisad handling.

handlingen och spelaren snurrar pa visaren en ganag till.

GOm ett spoke under
en soptunna! Sé ldnge Flytta valfri karaktar
spoket ar kvar dr kan € 2 eller 3 falt framat.

det inte jagas bort. » \\N

\J

\ Dra 2 spoken ur pasen och
slapp ned dem i skorstenarna

i respektive farg.

Dra ett spoke ur pasen
och slapp ned detii
skorstenen med samma
farg.

Vackarklsckan sem vamder wagps sch ned pds ablt ——
Nar en spelare spelar ut ett vackarklockskort ska hen snurra pa visaren och

Om visaren stannar mitt pa den svarta linjen mellan tva handlingar raknas inte

Sopa till ett valfritt
spoke med kvasten.

Katten jagar bort ett
spoke som ni véljer eller
avldgsnar en soptunna.

SPOKJAKTEN KAN BORJA!

Spokena kan jagas bort fran
herrgarden pa tre olika satt:

1 Genom att visaren stannar Z Genom att en karaktar flyttas till ett
pa véckarklockans kattfalt. falt dar ett spoke befinner sig.

Genom att anvanda kraften
hos en av karaktdrerna.

En karaktar kan passera 6ver ett spoke nar den forflyttas. Daremot ar det bara spoket som star i malféaltet som kan jagas bort.

Nar ett spoke jagas bort laggs det omedelbart tillbaka i pasen.



~~ NAR SPOKENA BETER SIG SOM OSALIGA ANDAR .. i

| vissa lagen kan spokena flyttas:

- Om ett spoke hamnar pa samma falt som ett annat spoke véljer den aktiva spelaren, i samrad med
ovriga spelare, vilket av spokena som ska sopas ivdg med kvasten.

- Om flera spoken av misstag sopas bort samtidigt, stannar de kvar pa falten dar de hamnar. n

o ﬂ
- Om ett spoke hamnar pa en spokstartplats drar den aktiva spelaren ett nytt spoke ur pasen och 00

placerar ut det pa spelplanen via skorstenen i motsvarande farg.

- Om ladan flyttas och spokena ror pa sig stannar de kvar pa de falt dar de hamnar.

- Om ett spoke vélter en karaktar (vid ett kvastsvep, nar det kommer in genom skorstenen eller ‘ ‘ ‘
pa annat satt), atervander karaktaren till sin startplats i mitten av spelplanen. Om denna plats &r
upptagen, placera den pa en angransande ruta.

.
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FLYTTA UNDAN EN SOPTUNNA

Ett spoke som befinner sig under en soptunna sitter sakert.
Det jagas bort forst nér en karaktdr nar soptunneféltet i samma rum.
I och med det avldgsnas samtliga soptunnor i rummet.

Om det redan star en karaktar pa soptunnefaltet: Alla soptunnor som placeras i rummet tas
genast bort och spoket slapps ut.

Om fyra soptunnor redan ar utplacerade: Handlingen ignoreras.

Spelets slut

Vinst: Ni vinner nar samtliga spoken har jagats bort fran herrgarden.
Forlust: Ni forlorar om 8 spoken hemsoker herrgéarden.

Ett spel av Marine Faraguna



Spilleregler

i i by o jores PP i onshde YA
”V%ﬂmwwwwwwww



At jage de spagelser, der hjemsgger herregarden, vaek!

Seet bunden af zesken midt pa bordet. Stil de 3 figurer pa deres respektive farver i midten af spillepladen.
Seet de 4 spogelser pa deres startpladser, og laeg de resterende spggelser i posen.

Laeg derefter posen, skraldespandene, vaekkeuret og kosten i naerheden af spillerne.

Bland kortene og lzeg dem i en bunke med billedsiden nedad pa bordet.

Hver spiller traekker derefter 3 kort og leegger dem foran sig med billedsiden opad.

Den spiller, der er bedst til at efterligne et spagelse, starter spillet.
Spillerne skiftes til at spille i urets retning.

NB: Alle spillerne spiller med alle figurerne. Ingen figur tilhgrer en bestemt spiller.

Nar det er den aktive spillers tur, veelger spilleren et af de 3 kort, der ligger foran vedkommende, og udfgrer den angivne handling.
Derefter kasserer spilleren kortet og traekker et nyt, sa spilleren altid har 3 kort.

Turen gar derefter videre til naeste spiller.



Ryk den figur, der er angivet pa kortet,
et felt frem.

Ryk den figur, der er angivet pa kortet,
to felter frem.

Ryk den figur, der er angivet pa kortet,
tre felter frem.

Figurerne flyttes felt for felt.

For at komme fra ét rum til et andet skal de altid passere gennem midten af pladen, hvor teeppet ligger.
To figurer kan aldrig befinde sig pa samme felt. Hvis det felt, figuren skal flyttes frem til, allerede er optaget, placeres figuren
pa et tilstodende ledigt felt.

Hvis en figur skal vende tilbage til sit startfelt, og dette er optaget, placeres den pa et tilstedende ledigt felt.

Giv et spggelse i samme rum som
bedstefaren et slag med kosten.

Jag et spggelse i samme rum
som den bla bedstemor veaek.

Jag alle spggelser i samme rum
som den orange bedstemor vaek.

Hver figur har sin egen saerlige evne.

Evnekortene gor det muligt at jage ét eller flere spogelser i samme rum veaek, give et spagelse et kosteslag for at bringe det teettere
pa en figur eller samle flere spggelser i samme rum.

Nar der spilles et evnekort, flyttes figurerne ikke. Deres evner kan ikke bruges, sa leenge de star pa taeppet.




Skjul et spegelse under
en skraldespand!

Sa leenge det er skjult,
kan det ikke jages vaek.

\J

‘ Treek 2 spegelser fra posen,
og leeg dem ned i skorstenene

i deres respektive farver.

Vackhewet, der ham vende sp od ned pdy det hele ——

Nar en spiller spiller et vaekkeurskort, drejer spilleren viseren og udfgrer
derefter den angivne handling.

Hvis viseren stopper praecist pa den sorte streg mellem to handlinger,
ignoreres handlingen, og spilleren drejer viseren igen.

Ryk en figur efter eget
. valg 2 eller 3 felter frem.

Y Traeket spagelse fra

posen, og leeg det ned

| iskorstenenisamme

farve.

Giv et spogelse efter
eget valg et slag
med kosten.

Katten jager et spagelse
efter eget valg veek eller
fierner en skraldespand.

PA SPHGELSESJAGT!

Spegelserne kan jages vaek fra herregérden
pa tre forskellige mader:

1 Ved at lande pa kattefeltet
pa veekkeuret.

Ved at flytte en figur hen til et felt,
hvor der er et spegelse.

Ved at bruge en af
figurernes evner.

En figur kan passere hen over et spagelse, nar den flyttes. Men det er kun det spagelse, der befinder sig pa feltet, som

figuren lander p3, der kan jages veek.

Nar et spegelse jages vk, leegges det straks i posen.




NAR SPHGELSERNE IKKE KAN HOLDE SIG IR0 ...

| visse situationer kan spagelserne flyttes:

- Nér et spogelse lander pa et andet spagelses felt, vaelger den aktive spiller i feellesskab med de
andre spillere, hvilket af de to der far et slag med kosten.

- Hvis flere spagelser ved en fejl fejes vaek pa samme tid, bliver de staende pa de felter, hvor de 1 &
ender. L 5

- Hvis et spogelse lander pa et spogelsesstartfelt, treekker den aktive spiller et nyt spegelse fra R4 0
posen og lader det komme ind pa spillepladen via skorstenen i samme farve. ]

- Hvis der bliver skubbet til 2esken, og spagelserne flytter sig, bliver de stdende pa de felter, hvor de
ender.

- Hvis et spagelse veelter en figur (ved et kosteslag, nar det kommer ind gennem skorstenen eller
pa anden made), vender figuren tilbage til sit startfelt i midten af spillepladen. Hvis dette felt er
optaget, placeres den pa et tilstedende felt.
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FIERN EN SKRALDESPAND

Et spogelse, der er placeret under en skraldespand, er beskyttet. Det kan kun jages veek,
hvis en figur lander pa skraldespandsfeltet i det pageeldende rum. Alle skraldespande i
dette rum flernes derefter.

Hvis en figur allerede star pa et skraldespandsfelt: Alle skraldespande, der placeres i
rummet, fiernes straks, og spegelset frigives.

Hvis fire skraldespande allerede er i spil: Handlingen ignoreres.

Sejr: | vinder alle sammen, hvis | jager alle spagelserne ud af herregarden.
Nederlag: | taber alle sammen, hvis 8 spagelser hjemsgger herregarden.

Et spil af Marine Faraguna
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npu3pakos 00 ygenumus U Hu 8 K0eM cy4ae He ono30am

IMo ceamoe!

Gumcs sawia nomouwib.
0YeHb npu3Hameanb:,
exenamesbHb

Ho Ham NnoHaoo
b HAM

Mol Gydem 8aM
u36a8umbCA oM AMUXH

eciu 8bl co2nacumeco nomo4

1x 20cmell 8 3MKE.

b( coboui sawu MemJibl, nbiecocel, 8S3AHUE...

psS.: He 3a6yobme npuxgamum
paKos.

1 6ce npedmems, KOMOpbIe Mozym omnyeHymb npu3

( ygaxeHuew,
[ocnoxa OmeaxHaa




M36aBbTeCh OT BCEX NMPn3paKkoB, NOCENNBLUNXCA B 3amke!

MomecTuTe MrpoBOE Nose (BHO KOPOBKH) B LIeHTP CToNa.

MomecTuTe 3 nepcoHaxeii Ha COOTBETCTBYIOL/IE MM LiBETa B LIeHTpe UrPOBOro nons.

MomecTuTe 4 NPU3PAKOB Ha X CTapPTOBbIE MO3ULMK, @ OCTalbHbIX NPU3PAKOB CIIOXKMUTE B MELLIOYEK.

3aTem pa3mecTuTe MeLOoYEeK, MyCOpHbIe BeApa, GyAUNbHUK 1 METITY PAAOM C UTPOKaMu.

MepemeluaiTe KapTbl, COOPMUPYITE 13 HUX KONIOAY U MOJOXKMTE €€ IMLEBOI CTOPOHOM BHI3 B LLEHTP CTONa.
3aTem KaxAbli UITPOK GepeT 3 KapTbl U KNafeT vx nepef coboi nMLeBoil CTOPOHOI BBEpX.

MIrpok, KoTopblii lyudile BCex 1306pa3uT Npuspaka, HaunHaeT urpy. [lanee Urpoky XOAAT No oYepear No HacoBOW CTpenkKe.
NB: Bce UrpoKy BOMIOLLAIOT Cpasy BCex NepcoHaKel; Posiv NepcoHaxeii He pacnpeaensaioTca CPefu rPOKoB.

B cBOW1 X0 aKTUBHbBIN UTPOK BbIOUPAET OAHY U3 3 KapT, NeXalynx nepef HUM, Vi BbINOJTHAET yKa3aHHOe AeiCTBME.
lMocne 3TOro oH copacbiBaeT 3Ty KapTy 1 6epeT HOBYIO, TO eCTb Nepes HAM BCerfa AOMKHO 6bITb 3 KapTbl.

3aTeM xX0f nepexoaunT K cnefyowemy Urpoky.



OcmopoxHble wazu 2

[epemecTuTe yKasaHHOro Ha KapTe [epemecTuTe yKasaHHOro Ha KapTe [epemecTuTe yKasaHHOro Ha KapTe
nepcoHarka Ha OfjHy KNneTKy Brepep. nepcoHaka Ha ABe KJIeTK Brepes,. nepcoHaka Ha Tpu KNeTKu Brepep.
MepcoHaxu nepemeLlaloTca ¢ KNeTKN Ha KIeTKy.

Y106bl MEepeiTn N3 OLHOWN KOMHATbI B APYrYi0, OHM 06A3aTesIbHO JOSIXKHbI MPONTN Yepes LeHTP UFPOBOrO MosA, FAe HaXoAnuTCA
KOBPWK. [1Ba epCcoHaxa HNKOTFAa He MOTYT HAXOAUTLCA Ha OQHON KNeTKe. ECiv KneTka Ha3HaueHUsA yxKe 3aHATa, NePCOHaX JOMKeEH
6bITb MOMeLLEeH Ha COCEefiHIO0 CBOOOAHYIO KNeTKY.

Ecnu nepcoHak fonmxeH BEPHYTbCA Ha CBOKO NCXOAHYIO KNETKY, a OHa 3aHATa, TO OH NOMeLlaeTCcA Ha COCeHIO0 CBO6OJJ,Hy}O KNeTKy.
N\ J

Ckpbimoble manaHmel N

CMaxHUTe MeToN Npu3paka, MporoHuTe Npuspaka, HaxoAALerocs MporoHnTe BCcex Npr3pakos,
HaxoAALLeroca B TOM e KOMHaTe, B TOVI >Ke KOMHaTe, YTo 1 6abyLuKa B HaxoAALMXCA B TOI Xe KOMHaTe,
4TO 1 AeaywKa. CUMHEM nyiaTbe. yTO 1 6abyLuKa B OpaHKEBOM MaTbe.

Kaxkpblii nepcoHax obnagaer cBoeit CO6CTBEHHOM CUMON.

Kapr| «Cnna» No3BONAT N3rHaTb OLHOIo NN HECKONTbKUX NPU3PaKoB 13 O,U,HOIZ KOMHaTbl, CMaxHyTb Npur3paka MeTnon, 4yTOObI
ﬂpI/I6J'II/I3I/ITb €ro K nepcoHaxy, nnun CO6paTb HEeCKOJIbKO Npun3pakos B O,EI,HOIZ KOMHaTe.

Korpa pasbirpbiaeTca KapTta «Cuna», nepcoHaxu He nepemMellaloTca. X cnocobHOCTM He MOryT ObiTb MPYMEHEeHbI, MOKa OHK
HaxofATCA Ha KOBPUKe.




bydunbHuk u HeoxudaHHsil nosopom 6 uzpe

Korga urpoky BbinagaeT KapTouka «byanbHUK», OH MPUBOAUT B AABUXKEHME
CTPENKy 1 BbINOJTHAET YKa3blBaeMoe elo jeficTBUe.

Ecnu cTpenka ocTaHaBnMBaeTCcA TOYHO Ha YEPHOW IMHWK, pa3fenaioLleil ABa
[encTBUA, LeNCTBUE He BbINOHAETCSA, M UTPOK CHOBA NMPUBOANT CTPENKY B
[iBUKEHMe.

CnpAaybTe Nnpuspaka

nog MycopHbiM Begpom!
loKa oH Tam, OT Hero

| HEBO3MOXKHO U36aBUTHCA.

CmaxHuTe meTnon
OHOTO 13 NPU3PaKoB
 Ha Ball BbI6Op.

! MepemecTute ogHoro
E 13 nepcoHaxemn Ha

| Bbl6Op Ha 2 wn 3

| KneTku Brepea.

KoT nporoHaeT ogHoro
13 NPU3PaKoB Ha BaLl
BblOOp Vv ybmpaet
MYyCOpHOe BeApo.

[JocTaHbTe npr3paka

13 MeLoyKa 1

NMOMECTUTE ero B KaMUH
COOTBETCTBYIOLLErO LiBETA.

[locTaHbTe 2 NpU3paKkoB 13

| MelloYKa 1 MoMecTUTe UX B
KaMWHbl COOTBETCTBYIOLLErO
1M LiBeTa.

ATAKYEM NPU3PAKOB!

MpU3paKoB MOXKHO NPOrHaTb 13
3amMKa Tpema cnocobamm:

“’.

1 OkaszaTtbcs Ha KreTke Z MNMepemecTnTb NepcoHaxa Ha 3 Bocnonb3oBatbcs cunon

«KoT» 6y,qman|/|Ka. KNeTKy, 3aHATYI0 NPU3paKoM. OfHOTO 13 MepCoHaKew.

I'Iepc0Ha>K MOXeT nepemeLllatbCAa Ha Npu3pakomMm BO BpeMA CBOEro nepemelieHnA. OpHako NpPOrHatb MOXHO TOJIbKO
npurspaka, HaxogAaweroca Ha KneTke Ha3HavyeHuA.

MporHaHHble NPU3PaKM HeMeANTEHHO MOMELLAOTCA 06PATHO B MELLOYEK.



KOrAA MPU3PAKAM HE CUAUTCA HA MECTE...

B HeKoTOpbIX CUTYaLMAX NPU3PAKM MOTYT ObITb NepemMelLeHbl:
- Ecnu npurspak npusemnaeTca Ha KNeTKy C APYrMM Npr3pakom, aKTUBHbBIN UTPOK nocne
KOHCYNbTaLUn C APYrMMM UrpoKamu BbiIGMpPaeT, KOTOPbI 13 iBYX MONYUNUT yaap MeT/I0MN.

- Ecnu no ownbke HecKonbKo NpPn3pakoB CMEeTaKTCA OAHOBPEMEHHO, OHM OCTAlOTCA Ha TeX
KneTKax, rge okasanuncb.

- Ecnv npurspak npusemiseTcs Ha ofHy 13 Knetok «CtapT Ans npu3pakar, akTUBHbIN UTPOK
6GepeT HOBOTO Npr3paka U3 MeLIoYKa 1 MOMELLAeT ero Ha UrPOBOE MOJIE, MPOXOAA Yepe3 KaMUH ; .
COOTBETCTBYIOLLErO LiBETA.

-Ecnmn K0p06Ka nepemectuniacb, U Npu3pakn CABUHYIINCb CO CBOUX MECT, TO OHW OCTaloTCA Ha TeX
KneTKax, rage okasanucb.

-Ecnn npunspak cbuBaet nepcoHaa (BO BpemMA B3Maxa MeT/on, npwu Bxoae vyepes KaMunH nnm
WNHbIM 06pa30M), nepcoHa» BO3BpaLlaeTCA Ha CBOIO CTapPTOBYIO KJIETKY B LLEHTPE UTPOBOIro nons.
Ecnwn sTa KneTka 3aHATa, NOMeCTUTE ero Ha COCeaHIo0 KJNEeTKY.

Y6PATb MYCOPHOE BEAPO

Mpu3pak, HAXOAALMIACA NOA MYCOPHBIM BEAPOM, CHATAETCA 3aLnLieHHbIM. OH He MoXeT
6bITb MPOrHaH, 33 NCKITYEHNEM TeX C/lyyaeB, KOrAa NepCoHax NepemelLaeTca Ha KNeTKy
«MycopHoe BeApO» B KOMHATE, B KOTOPOI HAXOAUTCA NMPU3paK. B aTom cnyyae Bce
MyCOpHble Befpa yAansioTcs U3 3TON KOMHATbI.

Ecnv nepcoHax y»ke HaxoanTcs Ha KneTke «MycopHoe Begpo», TO BCe MyCOPHbIe BeApa,
MoMelLLeHHbIe B 3Ty KOMHATY, HEMeAIEHHO YAANAIOTCA, a Npr3pak 0CBO6OXAAETCA.

Ecnv Bce YeTbipe MyCOpHbIX Bepa YKe UCMONb30BaHbl B Urpe, TO AeicTBMUE
nponyckaeTcs.

I106ena: Bbl BCe BbIrpanun, ecnm Bam yaanocb nporHatb BCeX MNPU3pakoB 13 3aMKa.
nopa)KeHme: Bbl BCE NMpowurpanu, ecysiv no 3amky 6p0ﬂﬂT 8 npun3pakos.

ABTop urpbi: MapuH ®apartoHa
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