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Spielvorbereitung

Jeder von euch bekommt drei farbige Innenleben fiir die Gespenster in
Orange, Griin und Lila. Dazu bekommt jeder ein weifses Bettlaken fiir das Tag-
Gespenst (runde Augen) und eins fiir das Nacht-Gespenst (Stern-Augen).
Wenn Gespenster iibrigbleiben, legt ihr diese zuriick in die Packung. Legt die
Zimmer (grofie Spieltafeln) so in die Mitte, dass sie jeder von euch gut errei-
chen kann. Die Zimmer sollten so

liegen, dass sie sich mit mindes-

tens einer Seite beriihren. Achtet

darauf, dass bei jeder Farbe je ein

Zimmer mit der Tag-Seite, und ein

Zimmer mit der Nacht-Seite nach

oben liegt. Die Farbe der Zimmer

erkennt ihr an der Umrandung.

Beispiel: Bei den griinen Zimmern zeigt
eine Spieltafel die spielende Katze (Tag-
Seite) und die andere die schlafende
Oma (Nacht-Seite).

Mischt jetzt noch die Aufgaben-
karten gut durch und legt sie als
verdeckten Nachziehstapel so in
die Mitte, dass ihr sie gut erreichen kénnt.

1



Pick ... A ... Boooooo!

Macht euch bereit, fiir den Geisterspuk! Deckt eine Aufgabenkarte vom Nach-
ziehstapel auf, und versucht so schnell wie méglich, das abgebildete Familien-
mitglied zu erschrecken.

Als ersten Schritt baut ihr euch aus einem farbigen Innenleben und dem pas-
senden weifsen Laken das Gespenst, das auf der gerade umgedrehten Auf-
gabenkarte zu sehen ist. Achtet dabei auf die Farbe und die Form der Augen!
Jetzt versucht ihr, mit eurem Gespenst in dem Zimmer zu landen, das zu der
Aufgabenkarte passt. Aber Achtung! lhr miisst dabei folgende Regeln beach-
ten:

- Wenn ihr ein Taggespenst zusammengebaut habt, diirft ihr damit nur auf
den Tag-Seiten der Zimmer landen.
Ein Nachtgespenst darf nur auf den Nacht-Seiten der Zimmer landen.

- Wenn ihr mit eurem Gespenst nicht in dem Zimmer landen kénnt, weil dort
die falsche Tageszeit ist, miisst ihr in ein anderes Zimmer ausweichen, das
von der Tageszeit und der Farbe der Umrandung zum Gespenst passt.

<«

Beispiel: Die Aufgabenkarte zeigt ein griines Tagge-
spenst und das Médchen. Das Zimmer mit dem Méd-
chen zeigt mit der Tagseite nach oben. Ihr kénnt also
auf der Spieltafel landen, weil das Taggespenst auf
der Aufgabenkarte zur Tagseite vom Zimmer passt.

Beispiel: Die Aufgabenkarte zeigt ein griines Tag-
gespenst und das Médchen. Das Zimmer mit dem
Médchen zeigt mit der Nachtseite nach oben. Weil
das Taggespenst nur am Tag im Zimmer landen z
kann, musst du in ein anderes Zimmer ausweichen.
Das passende Zimmer ist das, welches den gleichen
farbigen Rand hat wie das Gespenst (hier: Griin), und
mit der richtigen Tageszeit nach oben liegt. In diesem
Beispiel ist das Zimmer mit der Katze das richtige,
weil es die gleiche Farbe hat wie das Gespenst, und
mit der richtigen Tageszeit nach oben liegt.
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Wer zuerst im richtigen Zimmer gelandet ist, darf die Aufgabenkarte behalten
und auf einen eigenen Sammelstapel legen.

Auf manchen Aufgabenkarten ist ein Symbol abgebildet.

Fiihrt euren Zug normal durch. Bevor du die Aufgabenkarte auf deinen Sam-
melstapel legst, dreht ihr noch beide Zimmer mit der abgebildeten Farbe um.

Beispiel: Wenn auf einer Auf-
gabenkarte das Symbol in griin Oﬁ (/ﬁ
abgebildet ist, dreht ihr die beiden “ ¢

griinen Zimmer auf die andere
Seite (Oma und Katze).

Spielende

Sind die Aufgabenkarten vom Stapel aufgebraucht, ist das Spiel vorbei. Wer
die meisten Aufgabenkarten auf seinem Sammelstapel hat, gewinnt.

Falls es einen Gleichstand gibt gewinnst du, wenn du die meisten Geister von
einer Farbe hast. Seid ihr immer noch gleich auf, seid ihr beide die Meister der
Schreckgespenster und habt zusammen gewonnen.




Contents

- 12 coloured base parts for ghosts

- & white ghosts @

- 36 game cards °

-6 i [ 3
game pieces 54+

Preparations for play

Everyone receives an orange, green and purple part for the ghosts. In
addition, each player also receives one white sheet for the day ghost (round
eyes) and one for the night ghost (star eyes). If there are any ghosts
remaining, place them back in the box. Place the rooms (large game pieces)
in the middle so that everyone

can reach them. Each room

should touch at least one side

of another room. For each colour,

one room should be placed with

the day side facing upwards,

and the other with the night side

facing upwards. The colour of the

rooms is shown on the edge.

Example: For the green rooms, one piece
shows the playing cat (day side) and the
other shows the sleeping grandma (night
side).

Shuffle the task cards and place
them face down in a pile in the
middle so that everyone can reach them.
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Pick ... A ... Boooooo!

Get ready for a spooky adventure! Turn over a task card from the pile and try
to scare the depicted family member as quickly as possible.

As a first step, use a coloured part and the matching white sheet to
assemble the ghost shown on the task card. Pay attention to the colour
and the shape of the eyes! Now try to land with your ghost in the room that
matches the task card. But watch out! You must follow the rules below:

- If you have made a day ghost, you can only land on the day sides of the
rooms.
A night ghost can only land on the night sides of the rooms.

- If it is the wrong time of day and you cannot land your ghost in the room,
you must hide in another room that matches the time of day and the
colour.

<«

Example: The task card shows a green day ghost and
the girl. The room with the girl is placed with the day
side facing up. You can land on the piece, because the
day ghost on the task card matches the room (day
side facing up).

Example: The task card shows a green day ghost

and the girl. The room with the girl is placed with the

night side facing up. The day ghost can only land in ("4
the room during the day, so you must hide in another

room. The matching room is the one that has the

same coloured edge as the ghost (in this example:

green) and shows the same time of day. In this

example, the room with the cat is the correct room,

because it has the same colour as the ghost and

shows the right time of day.



The first person to land in the room can keep the task card and place it on
their own pile.

Some task cards depict a symbol.

In this case, complete your turn as normal. Before placing the task card on
your pile, turn over both rooms with the depicted colour.

Example: If the green symbol is
shown on one of the task cards, Oﬁ Oﬁ

turn both of the green rooms over ¢ ¢
onto the other side (grandma and
cat).

End of the game

The game ends when all of the task cards have been drawn from the pile.
The player who has the most task cards on their pile is the winner. In the
event of a tie, the player with the most ghosts of the same colour is the
winner. If there is still a tie, both players are the winner.



Contenu

- 12 piéces de base colorées de fantomes
- & fantomes blancs

- 36 cartes de jeu

- 6 tuiles de jeu

Préparation du jeu

Chaque joueur regoit trois dmes de fantome de couleur orange, verte et
violette. Puis on donne a chaque joueur un drap blanc pour le fantome du jour
(yeux ronds) et un autre pour le fantéme de la nuit (yeux en forme d'étoiles).
S'il reste des fantémes, remettez-les dans la boite du jeu. Placez les pieces
de la maison (grandes tuiles de jeu) au

milieu, de sorte que chaque joueur y ait

acces facilement. Les piéces doivent

chacune se toucher par au moins l'un de

leur coté. Veillez & ce que pour chaque

couleur, une piéce soit face visible coté

Jjour et l'autre piéce face visible coté nuit.

La couleur d'une piéce est indiquée par la

bordure de la tuile.

Exemple : Pour les piéces de couleur verte, une tuile
montre un chat joueur (cdté jour) et l'autre une
grand-mere endormie (cété nuit).

Il ne vous reste plus qu'a bien mélanger les cartes et a les
placer en une pile face cachée au milieu, de fagon a étre
accessible par tous les joueurs.
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Pick ... A ... Boooooo!

A vos marques, préts, hantez ! Tirez une carte de la pioche et essayez
d'effrayer le membre de la famille illustré aussi vite que possible.

Commencez d'abord par construire votre fantéme avec une dme colorée et

un drap blanc, en vous référant au fantéme montré sur la carte qui vient
d'étre tirée. Choisissez la bonne couleur et des yeux de la méme forme ! Vous
devez maintenant essayer de vous rendre avec votre fantéme dans la piece
montrée sur la carte. Mais attention ! Vous devez suivre les régles suivantes :

- Lorsque vous avez construit un fantéme du jour, vous n'avez le droit d'aller
que sur les piéces coté jour.
Un fantéme de la nuit ne peut aller que sur les pieces coté nuit.

- Lorsque vous ne pouvez pas vous rendre dans la piéce souhaitée car ce
n'est pas le bon moment, vous devez vous échapper dans une autre piece
dont le moment (jour/nuit) et la couleur de la bordure correspondent au
fantome.

g
Exemple : La carte montre un fantéme vert et la
fille. La piéce oul se trouve la fille est coté jour.
Vous pouvez donc vous rendre sur cette tuile car le
fantéme du jour figurant sur la carte correspond au
coté jour de la piéce.

Exemple : La carte montre un fantéme vert et la

fille. La piéce ot se trouve la fille est coté nuit.

Etant donné que le fantéme du jour peut seulement z
se rendre dans une piéce coté jour, vous devez

vous échapper dans une autre piéce. La piéce qui
correspond est celle qui présente une bordure de

la méme couleur que le fantéme (ici : vert) et dont

la face visible est coté jour. Dans cet exemple, il
s'agit de la piece avec le chat car elle est de la méme
couleur que le fantéme et sa face visible est coté
Jour.
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Le premier joueur qui parvient dans la bonne piece peut conserver la carte et
constituer sa propre pile.

Un symbole figure sur certaines cartes.

Continuez a jouer normalement. Avant de placer la carte sur votre pile,
retournez les deux piéces de la couleur illustrée.

Exemple : Lorsque le symbole est
illustré en vert sur une carte, (/ﬁ , oﬁ
retournez les deux piéces vertes ‘ ‘

de l'autre coté (grand-mére et

chat).

Fin de la partie

La partie est terminée lorsque toutes les cartes de la pioche ont été tirées.
Le joueur qui a le plus de cartes a gagné. En cas d'égalité, le gagnant est
celui qui a le plus de fantomes de la méme couleur. Si cela ne vous départage
toujours pas, vous étes tous les deux les maitres de I'épouvante et vous avez
gagné ensemble.




Contenuto:

- 12 basi colorate per i fantasmi
- & fantasmi bianchi

- 36 carte da gioco

- 6 tabelloni da gioco

Preparazione del gioco

Ogni giocatore riceve tre anime colorate per i fantasmi in arancione, verde
e viola. Inoltre, ognuno riceve un lenzuolo bianco per il fantasma diurno
(occhi rotondi) e uno per il fantasma notturno (occhi stellari). Se ci sono
dei fantasmi rimanenti, rimetterli nel

pacchetto. Posizionare le stanze (grandi

tabelloni da gioco) al centro, in modo

che ognuno di voi possa raggiungerle

facilmente. Le stanze dovrebbero essere

posizionate in modo tale da toccarsi

almeno su un lato. Assicurarsi che per ogni

colore ci sia una stanza con il lato giorno

e una stanza con il lato notte rivolte verso

l'alto. Si puo riconoscere il colore della

stanza dal bordo.

Esempio: Nelle stanze verdi, un tabellone mostra il
gatto che gioca (lato giorno) e l'altro mostra la nonna addormentata (lato notte).

A questo punto mescolare bene le carte e formarne un mazzo da
posizionare a faccia in giu al centro in modo da poterlo raggiungere
facilmente.
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Pick ... A ... Boooooo!

Preparati allapparizione del fantasma! Scopri una carta del mazzo e cerca di
spaventare il membro della famiglia raffigurato il piti rapidamente possibile.

Come primo passo, costruisci il fantasma da far vedere sulla scheda attivita
che e stata appena girata con un'anima colorata e il lenzuolo bianco
corrispondente. Presta attenzione al colore e alla forma degli occhi! A questo
punto prova a far atterrare il tuo fantasma nella stanza che corrisponde alla
scheda attivita. Prestare attenzione! Devi osservare le seguenti regole:

- Se hai formato un fantasma diurno, puoi farlo atterrare solo sui
lati-giorno delle stanze.
Un fantasma notturno puo atterrare solo sul lato notturno delle stanze.

- Se non riesci a far atterrare il tuo fantasma nella stanza perché é I'ora
del giorno sbagliata, devi spostarti in un'altra stanza, che corrisponda al
fantasma in termini di ora del giorno e colore del bordo.

Esempio: La scheda attivita mostra un fantasma &
diurno verde e la ragazza. Il lato giorno della stanza

con la ragazza é rivolto verso lalto. Fertanto puoi

atterrare sul tabellone perché il fantasma da giorno

sulla scheda attivita corrisponde al lato giorno della

stanza.

Esempio: La scheda attivita mostra un fantasma
diurno verde e la ragazza. Il lato notte della stanza
con la ragazza é rivolto verso lalto. Poiché il fantas- z
ma diurno puo atterrare nella stanza solo durante il
giorno, devi spostarti in un'altra stanza. La stanza
che va bene é quella che ha lo stesso bordo colorato
del fantasma (in questo caso: verde) e con la giusta
ora del giorno rivolta verso l'alto. In questo esempio,
la stanza con il gatto é quella giusta perché é dello
stesso colore del fantasma con l'orario corretto
della giornata rivolta verso lalto.
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Se sei atterrato per primo nella stanza corretta, puoi conservare la scheda
attivita e metterla nel tuo mazzo di raccolta.

Su alcune schede attivita vi é apposto un simbolo.

Fai la tua mossa normalmente. Prima di mettere la scheda attivita nel tuo
mazzo di raccolta, capovolgi entrambe le stanze con il colore mostrato.

Esempio: Se su una scheda attivi-

ta c'e il simbolo verde, capovolgi le (/ﬁ , Gﬁ
due stanze verdi dall'altra parte ‘ ‘
(nonna e gatto).

Fine del gioco

Quando le schede attivita del mazzo sono esaurite, il gioco finisce. Se nel tuo
mazzo di raccolta, hai il maggior numero di schede attivita, vinci. Se c'é un
pareggio, vinci se hai il maggior numero di fantasmi di un colore. Se c'é ancora
un pareggio, siete entrambi i signori dello spauracchio e avete vinto insieme.
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Inhoud

- 12 kleurige basisdelen voor spookjes
- 8 witte spookjes

- 36 speelkaarten

- 6 speelborden

Spelvoorbereiding

ledereen krijgt een driekleurige basis voor de spookjes in oranje, groen
en paars. Bovendien krijgt iedereen een wit laken voor het dag-spookje
(ronde ogen) en een voor het nacht-spookje (stervormige ogen). Als er
spookjes overblijven, leggen jullie deze

weer terug in de doos. Leg de kamers

(grote speelborden) zo in het midden, dat

iedereen ze goed kan bereiken. De kamers

moeten zo liggen, dat ze met minstens een

zijde tegen een elkaar liggen. Let erop dat

bij elke kleur telkens een kamer met de dag-

zijde en een kamer met de nacht-zijde naar

boven is gericht. De kleur van de kamers

kunnen jullie aan de rand herkennen.

Voorbeeld: Bjj de groene kamers laat een speelbord
de spelende poes (dag-zijde) en de andere de
slapende oma (nacht-zijde) zien.

Schud de opdrachtkaarten goed en leg ze als stapel met
de afbeeldingen naar de onderkant, goed bereikbaar in het
midden van de tafel zodat jullie hier kaarten kunnen pakken.

13



Pick ... A ... Boooooo!

Maak jullie klaar om te gaan spoken! Draai een opdrachtkaart van de stapel
waar kaarten van worden getrokken om en probeer zo snel mogelijk het weer-
gegeven familielid te laten schrikken.

Als eerste stap bouwen jullie met een kleurige basis en het passende witte
laken een spookje dat op de net omgedraaide opdrachtkaart te zien is. Let
hierbij op de kleur en de vorm van de ogen! Nu proberen jullie met jullie spookje
in de kamer te landen, die bij de opdrachtkaart past. Maar opgepast! Jullie
moeten hierbij rekening houden met de volgende regels:

- Als jullie een dag-spookje in elkaar hebben gezet, mogen jullie daarmee
alleen op de dag-zijde van de kamers landen.
Een nacht-spookje mag alleen op de nacht-zijden van de kamers landen.

- Als jullie met jullie spookje niet in de kamer kunnen landen omdat het de
verkeerde tijd van de dag is, moeten jullie naar een andere kamer gaan, dat
wel qua tijd van de dag en de kleur van de rand past bij het spookje.

<«

Voorbeeld: Op de opdrachtkaart is een groen dag-
spookje en het meisje te zien. De kamer met het meis-
Je ligt met de dag-zijde naar boven. Jullie kunnen dus
op het speelbord landen, omdat het dag-spookje op
de opdrachtkaart bij de dag-zijde van de kamer past.

Voorbeeld: Op de opdrachtkaart is een groen dag-

spookje en het meisje te zien. De kamer met het

meisje ligt met de nacht-zijde naar boven. Omdat Z
Je met een dag-spookje alleen overdag in de kamer

kunt laden, moet je voor een andere kamer kiezen. De

passende kamer is een kamer die dezelfde randkleur

heeft als het spookje (in dit geval: groen), en met de
Juiste tijd van de dag naar boven ligt. In dit voorbeeld

is de kamer met de kat de juiste kamer, omdat hij
dezelfde kleur heeft als het spookje en met de juiste

tijd van de dag naar boven ligt.
14



Wie als eerste in de juiste kamer landt, mag de opdrachtkaart houden en op
een eigen verzamelstapel leggen.

Op sommige opdrachtkaarten is een symbool afgebeeld.

Voer jullie beurt normaal uit. Voordat je de opdrachtkaart op je
verzamelstapel legt, draai je nog beide kamers met de afgebeelde kleur om.

Voorbeeld: Als de opdrachtkaart

het symbool in groen is Oﬁ (/ﬁ
weergegeven, draai je de beide “ ¢
groene kamers om naar de andere

kant (oma en poes).

Einde van het spel

Als alle opdrachtkaarten van de stapel op zijn, is het spel afgelopen. Wie de
meeste opdrachtkaarten op zijn verzamelstapel heeft liggen, heeft gewonnen.
Indien er sprake is van gelijkspel, win je als je de meeste spookjes met
eenzelfde kleur hebt. Als er dan nog altijd sprake is van gelijkspel, zijn jullie
allebei de meesters van de spookjes en hebben jullie allebei gewonnen.
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Contenido

- 12 bases de colores para los fantasmas

- 8 fantasmas blancos

- 36 tarjetas i‘ .

- a
6 tableros 5+

Preparacion del juego

Cada jugador recibe tres vidas interiores para los fantasmas, en los colores
naranja, verde y violeta. Ademas, cada uno recibe una sabana blanca para el

fantasma de dia (ojos redondos) y otra para el fantasma de noche (ojos en
forma de estrella). Si sobran fantasmas,

se vuelven a meter en la caja. Colocad las

habitaciones (tableros grandes) en el

centro, de modo que estén al alcance de

todos. Las habitaciones deben colocarse de

tal manera que se toquen al menos por uno

de los lados. Prestad atencién a que, de

cada color, una habitacion esté con el lado

del dia hacia arriba y la otra con el lado de

noche hacia arriba. El color de la habitacion

se puede ver en el borde.

Ejemplo: En las habitaciones verdes, en un tablero se
ve el gato jugando (lado de dia) y en el otro la abuela
durmiendo (lado de noche).

A continuacion, mezclad bien tas tarjetas de accion y
colocadlas apiladas boca abajo en el centro, de forma que
estén al alcance de todos. 16



Pick ... A ... Boooooo!

ijPreparaos para que se aparezcan los fantasmas! Descubrid una tarjeta del
monton central e intentad asustar lo mas rapido posible al miembro de la
familia que aparece en la imagen.

Lo primero que tenéis que hacer es escoger la vida interior de un color y la

sabana blanca adecuada para formar el fantasma que se ve en la tarjeta de
accion descubierta. jPrestad atencion al color y a la forma de los ojos! Ahora
debéis intentar llevar a vuestro fantasma a la habitacién que corresponda a
la tarjeta de accidn. jCuidado! Hay que tener en cuenta las reglas siguientes:

- 5i habéis formado un fantasma de dia, solo podéis llevarlo a las
habitaciones en las que sea de dia. Un fantasma de noche solo puede ir a
las habitaciones en las que sea de noche.

- Si no podéis llevar a vuestro fantasma a la habitacion porque no es el
momento del dia correcto, tendréis que ponerlo en otra habitacion en la
que el color del borde y el momento del dia coincidan con el fantasma.

<«

Ejemplo: En la tarjeta de accion aparece un fantasma
de dia verde y la nifia. La habitacion con la nifia estd
colocada con el lado de dia hacia arriba. For tanto,
podéis ir a ese tablero, porque el fantasma de dia en
la tarjeta de accion coincide con el lado de dia de la
habitacion.

Ejemplo: En la tarjeta de accion aparece un fantasma
de dia verde y la nifia. La habitacion con la nifia estd
colocada con el lado de noche hacia arriba. Como el Z
fantasma de dia solo puede ir a la habitacion cuando
es de dia, tienes que llevarlo a otra habitacion. La
habitacion adecuada es la que tiene el borde del
mismo color que el fantasma (en este caso: verde),

y tiene hacia arriba el momento del dia correcto. En
este ejemplo, la habitacion con el gato es la correcta,
porque tiene el mismo color que el fantasma y est4
colocada con el momento del dia adecuado hacia
arriba.
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El primero que llega a la habitacion correcta puede quedarse con la tarjeta de
accion y colocarla en su propio montén.

En algunas tarjetas de accion hay un simbolo.

Realizad la ronda normalmente. Antes de colocar la tarjeta de accién en tu
propio monton, tienes que darle la vuelta a las dos habitaciones que tienen el
mismo color que el simbolo.

A A

Ejemplo: 5i en una tarjeta de & &
accion aparece el simbolo de color

verde, les dais la vuelta a las dos

habitaciones verdes (la abuela y

el gato).

Fin de la partida

La partida termina cuando se acaban las tarjetas del montén central. Gana
el jugador que ha reunido mas tarjetas de accion en su propio montén.

Si se produce un empate, el ganador es el que tiene mas fantasma de un
mismo color. En caso de que siga habiendo empate, los dos sois campeones
fantasmagéricos y habéis ganado juntos la partida.
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Contelido

- 12 pegas bésicas coloridas para fantasmas
- 8 fantasmas brancos

- 36 cartas para jogar

- 6 placas de jogo

Preparagéo do jogo

Cada um recebe trés interiores coloridos para os fantasmas em laranja,
verde e lilas. Além disso, todos recebem um lengol branco para o fantasma

do dia (olhos redondos) e um para o fantasma da noite (olhos em estrela).

Se sobrar algum fantasma, volta-se a
colocar na embalagem. Coloca os quartos
(tabuleiros de jogo grandes) no meio, de
modo a serem alcangado facilmente por
cada jogador. Os quartos devem estar
dispostos de forma a, pelo menos, um
dos lados se tocar. Certifica-te de que
para cada cor existe um quarto de dia e
um quarto de noite. E possivel reconhecer
as cores dos quartos nas extremidades.

For exemplo: Nos quartos verdes, um quadro
mostra um gato a brincar (lado de dia) e o outro
mostra a avé a dormir (lado de noite).

Agora baralha bem os cartées de tarefa e coloca-os no
meio numa pilha, virados para baixo, para que possam ser
facilmente alcancados.
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Pick ... A ... Boooooo!
Prepara-te para ser assombrado! Vira um cartéo de tarefa da pilha e tenta
assustar o membro da familia representado o mais depressa possivel.

Como primeiro passo, utiliza o interior colorido e uma folha branca a condizer
para construir o fantasma mostrado no cartdo de tarefa que acabaste de
virar. Tem atengéo a cor e a forma dos olhos! Agora tenta que o fantasma
caia na sala que corresponde ao cartédo da tarefa. Mas Atengéol! E preciso
seguir estas regras:

- Se tiveres montado um fantasma de dia, s6 podes utiliza-lo para aterrar
nos lados de dia dos quartos.
Um fantasma de noite s6 pode aterras nos lados de noite dos quartos.

- Se ndo conseguires que o teu fantasma aterre num quarto, por ser a hora
errada do dia, terds de mudar para outro quarto que combine com a hora
do dia do fantasma e a cor da extremidade.

&

For exemplo: O cartdo da tarefa mostra um
fantasma de dia verde e a menina. O quarto com a
menina virados com o lado de dia para cima. Assim
pode aterrar no tabuleiro do jogo, porque o fantasma
de dia no cartdo da tarefa corresponde ao lado do
dia do quarto.

For exemplo: O cartdo da tarefa mostra um
fantasma de dia verde e a menina. O quarto com a
menina virados com o lado de noite para cima. Como
o fantasma de dia 56 pode aterrar num quarto de 1
dia, terds de mudar para outro quarto. A sala a
condizer é a que tem a mesma extremidade colorida
que o fantasmal( aqui: verde), e com a altura do dia
correta virada para cima. Neste exemplo, o quarto
com o gato é a correta, porque é a mesma cor que o
fantasma, e com a mesma altura do dia virada para
cima.
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O primeiro jogador a aterrar no quarto certo consegue guardar o cartéo de
tarefa e coloca-lo no seu préoprio monte.

Alguns cartées de tarefa tém um simbolo.

Faz a tua jogada normalmente. Antes de colocar um cartéo de tarefa na tua
pilha,vira ambos os quartos com a cor mostrada.

For exemplo: Quando um cartéo
de tarefa tiver o simbolo verde, (/ﬁ , Gﬁ
vira os dois quartos verdes para ‘ ‘

0 outro lado (Avé e gato).

Fim do jogo

Quando ja néo houver cartas de tarefas do baralho, o jogo terminou. O
Jjogador com o maior niimero de cartas de tarefas no seu monte ganha o
Jjogo. Se houver um empate, ganha quem tiver o maior niimero de fantasmas
de uma cor. Se continuarem empatados, sdo ambos mestres de fantasmas
assustadores e ganharam juntos.
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Indhold

- 12 farverige grunddele til spggelser
- 8 hvide spggelser

- 36 gpillekort

- 6 spilletavler

Spilforberedelse

Hver deltager far tre farvede stk. »indmad« til spggelserne i orange, grgn og
lilla Desuden far hver enkelt et lagen til dagspggelset (runde gjne) og et til
natspggelset (stjerneformede gjne). Hvis der er spdgelser i overskud, laegges
de tilbage i boksen. Laeg vaerelserne

(store spilleplader) midt imellem

jer, 84 alle har nemt ved at na dem.

Vaerelserne skal placeres séadan, at

de bergrer hinanden med mindst én

side. Sgrg for, at for hver farve skal

et veerelse ligge med dagsiden og et

veerelse med natsiden vendt opad

Veerelsernes farve kan ses pa kanten

af spilletavlerne.

Eksempel: P4 de grgnne veerelser viser en
spilletavle den legende kat (dagsiden), og den
anden viser den sovende bedstemor (natsiden).

Nu skal opgavekortene blandes godt, og de skal laegges i en
stak midt imellem jer, 54 alle har nemt ved at na den. Bagsiden
af kortene skal vende opad.
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Pick ... A ... Boooooo!

Gor jer klar til spggelsesuhygge! Vend et opgavekort fra stakken med kort, og
prov at skreemme det afbildede familiemedlem s& hurtigt som muligt.

Det fgrste, der skal ggres, er, at spilleren ud af en faerdig »indmad« og

det tilhgrende hvide lagen laver det spggelse, der er vist pa det vendte
opgavekort, Sg¢rg for, at der bruges den rigtige farve og den rigtige form af
gjnene! Spilleren skal nu forsgge at fa spggelset til at lande i det veerelse,
der passer til opgavekortet. Men bemaerk: Her skal man vaere opmaerksom pa
folgende regler:

- Hvis man for eksempel har samlet et dagspggelse, sa ma dette spggelse
kun lande pa veerelsets dagside.
Et natspggelse ma kun lande pa vaerelsernes natside.

- Hvis du ikke kan fa dit spggelse til at lande i veerelset, fordi det er det
forkerte tidspunkt pa dagen, er du ngdt til at flytte til et andet veerelse,
der matcher spggelset med hensyn til tid pa dagen og farven omkring

kanten af spggelset.
&

Eksempel: Opgavekortet viser et gront dagspdgelse
og den lille pige. Dagsiden pé vaerelset med pigen
vender opad. Du mé altsd lande pd denne spilletavie,
fordi dagsppgelset pa opgavekortet passer til
dagsiden.

Eksempel: Opgavekortet viser et grgnt dagspdgelse
og den lille pige. Natsiden pa veerelset med pigen
vender opad. Eftersom dagspggelset kun ma lande i z
veerelset om dagen, skal du finde et andet vaerelse. Et
veerelse, der passer til dette, skal have den samme
farve kant som spggelset (her: gront), og siden med
den rigtige tid pé dagen skal vende opad. | dette
eksempel er vaerelset med katten det rigtige, fordi
det har den samme farve som spggelset, og det er
siden med den rigtige tid pa dagen, der vender opad.
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Den spiller, der fgrst lander i det rigtige vaerelse, ma beholde opgavekortet og
laegge det i sin egen samlestak.

Pa nogle af opgavekortene er afbildet et symbol.

Foretag dit normale traek. Fgr du laegger opgavekortet pa den samlestak, skal
du fgrst vende de to vaerelser med den afbildede farve.

Eksempel: Hvis symbolet pé et
opgavekort er afbildet i gront,
skal du vende de to grgnne
veerelser om pé den anden side
(bedstemor og kat).

A A

1 &
& [

Afslutning pa spillet

Hvis opgavekortene i stakken er brugt op, s er spillet slut. Spilleren med
flest opgavekort i sin samlestak har vundet spillet. Hvis spillet er uafgjort
pa antal opgavekort, sa vinder spilleren med flest spggelser med samme
farve. Er det stadig uafgjort, er begge mestre i spggelsesspil og deler
fgrstepladsen.
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Innehall

- 12 férgglada grunddelar for spoken
- 8 vita spoken

- 36 spelkort

- 6 spelbrickor

Spelforberedelse

Var och en av er far tre férgade insidor for spéken i orange, grént och
lila. Dessutom far alla ett vitt lakan for dagspoket (runda égon) och ett
for nattspoket (stjérndgon). Om det finns spéken kvar, lgg tillbaka dem
i paketet. Placera rummen (stora

spelbrickor) i mitten s4 att var och

en av er latt kan nd dem. Rummen

ska placeras péa ett saddant satt att

de ror vid varandra med minst ena

sidan. Se till att det for varje farg

finns ett rum med dagsidan och ett

rum med nattsidan uppéat. Du kan

kénna igen fargen pa rummet genom

ramen.

Exempel: | de gréna rummen visar en
spelbrickan med den spelande katten
(dagsidan) och den andra visar den sovande
mormor (nattsida).

Blanda uppgiftskorten ordentligt och placera dem i en
kortstapel i mitten sa att ni enkelt nar dem.
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Pick ... A ... Boooooo!

Gor dig redo for spokeriet! Visa ett uppgiftskort fran kortstapeln och férsék
att skrdmma den avbildade familjemedlemmen s snabbt som méjligt.

Som ett forsta steg bygger ni ett spéke fran en férgglad insida och det
passande vita lakan sa som det ser ut pa uppgiftskortet som ni precis har
vént. Var uppmérksam pé férg och form pa égonen! Nu férséker ni landa ert
spoke i rummet som matchar uppgiftskortet. Men se upp! Ni méste félja
féljande regler:

- Om ni har satt ihop ett dagspdke kan ni endast landa det i rummets
dagsidor.
Ett nattspoke far endast landa pa rummets nattsidor.

- Om ni inte kan landa ert spoke i rummet eftersom det &r fel tid p4 dagen
dér, maste ni vélja ett annat rum som matchar spéket nér det géller tid
pé dagen och férgen pa ramen.

&

Exempel: Uppgiftskortet visar ett gront dagspoke
och flickan. Rummet med flickan pekar med dagsidan
uppét. Ni kan alltsa landa pé brédan eftersom
dagspdket pa uppgiftskortet matchar dagsidan i
rummet.

Exempel: Uppgiftskortet visar ett gront dagspdke
och flickan. Rummet med flickan pekar med nattsidan
uppat. Eftersom dagspdket endast far landa i Z
rummet under dagen, maste ni vélja ett annat rum.
Det matchande rummet &r det som har samma
férgade ram som spoket (hér: Gront) och med den
rétta dagtiden. | detta exempel &r rummet med
katten det rétta eftersom det har samma férg som
spoket och ligger med rétt dagtid uppat.
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Den som landar forst i ratt rum far behélla uppgiftskortet och ldgga det pa
en egen samlingsstapel.

Vissa uppgiftskort har en symbol pa sig.

Gor ditt drag normalt. Innan du ldgger uppgiftskortet pa din samlingsstapel,
vénd pa bada rummen med den avbildade fargen.

Exempel: Om symbolen pé
uppgiftskortet visas i gront, vénd (/ﬁ oﬁ

de tva gréna rummen pé andra ¢ ‘
sidan (mormor och katt).

Vinnare

N&r uppgiftskorten fran stapeln &r férbrukade &r spelet éver. Den som har
flest uppgiftskort pa sin samlingsstapel har vunnit. Om det blir oavgjort,
vinner du om du har flest spoken av en och samma férg. Om ni fortfarande &r
lika, &r ni bAda méstarna av skrédckspdken och har vunnit tillsammans.

27




Sisélto:

- 12 vérikdsté pohjaosaa aaveille
- 8 valkoista aavetta

- 36 pelikorttia

- 6 pelitaulua

Pelin valmistelu

Jokainen pelaaja saa kolme vérillista sisdosaa aaveille, oranssin, vihreén
ja lilan. Tdmén liséksi jokainen saa valkoisen lakanapeitteen péivdaaveelle
(pyéreét silmat) ja yoaaveelle (tahtisilmat) Jos aaveita jaa yli, laita ne
takaisin pakkaukseen. Aseta

huoneet (isot pelitaulut) keskelle

siten, ettd jokainen pelaaja

ylettyy niihin hyvin. Huoneet pit&a

asettaa siten, ettd ne koskettavat

toisiaan vahintéaén yhdelta sivulta.

Varmista, ettd jokaiselle vérille on

yksi péivéhuone ja yksi yohuone

yléspéin. Huoneen vérin nikee sen

reunuksesta.

Esimerkki: Vihreissé pelitauluissa on leikkivé
kissa (péivétaulu) ja toisessa nukkuva
isogiti (yotaulu).

Sekoita vield tehtévakortit hyvin
Jja aseta ne keskelle kuvapuoli alaspéin siten, etta ne ovat
helposti saavutettavissa.
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Pick ... A ... Boooooo!

Valmistautukaa aaveiden kummitteluun! K&&nng tehtavékortti korttipinosta
ja yrita pelotella kuvassa oleva perheenjésen mahdollisimman nopeasti.

Ensimmaéisenéd askeleena rakennat haamun, joka nékyy juuri kédénnetysséa
tehtdvékortissa. Kéyté vérillistd sisdosaa ja vastaavaa valkoista lakanaa.
Kiinnitd huomiota vériin ja silmien muotoon! Yrité sen jélkeen asettaa aaveesi
siihen huoneeseen, joka vastaa tehtévékorttia. Huomioi kuitenkin! Sinun
tdytyy noudattaa seuraavia sééntoja:

- Kun olet koonnut péivéaaveen, voit asettaa sen vain huoneen péivépuolelle.
Ybaave asetetaan vain huoneen yépuolelle.

- Mikéli et voi asettaa aavettasi huoneeseen, koska vuorokauden aika on
vaara, sinun on siirryttévé toiseen huoneeseen, joka vastaa haamua
vuorokauden ajan ja reunuksen vérin suhteen.

<«

Esimerkki: Tehtévékortissa on vihred péivéaave ja
tyttd. Huone, jossa on tyttd, on péivépuoli yléspéin.
Voit siis asettaa aaveesi pelitaulun péélle, koska
tehtévékortin pédivdaave vastaa taulun huonetta.

Esimerkki: Tehtévékortissa on vihreé péivéaave ja

tyttd. Huone, jossa on tyttd, on yopuoli yldspéin.

Koska péiivéaaveen voi laittaa vain pédivihuoneeseen, l(
Joudut meneméén toiseen huoneeseen. Sopiva huone

on se, jonka vérillinen reunus vastaa aaveen vérid

(téssd: vinred) ja jossa on péivépuoli kddnnettynd

Ylbspéin., Tédssé esimerkissé téllainen huone on

kissahuone, koska sen véri vastaa aavetta ja

vuorokauden aika on oikea.
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Se joka padsee ensimméisend oikeaan huoneeseen, saa pitda tehtavakortin ja
asettaa sen omaan keréilypinoon.

Joissakin tehtévakorteissa on symboli.

Tee siirtosi normaalisti. Ennen kuin asetat tehtavékortin kerédilypinoosi,
kddnna kummatkin huoneet, joissa on vastaava vari.

Esimerkki: Kun tehtévékortin
symboli on vihred, kéénné ﬁ ﬁ

y
molemmat vihredt kortit (isoditi 4 %

Ja kissa) toisin péin.

Pelin paattyminen:

Peli paattyy, kun tehtévékortit loppuvat pinosta. Voittaja on se, joka on
kerdnnyt eniten tehtédvékortteja omaan kerailypinoonsa. Mikéli tulee tasapeli,
voittaja on se, jolla on eniten samanvérisid aaveita. Mikéli vieldkin tulee
tasapeli, molemmat ovat aavekisan mestareita ja voittajia yhdessa.
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Innhold

- 12 fargerike grunndeler for spgkelser
- & hvite spgkelser

- 36 gpillekort

- 6 spillebrett

Spillforberedelse

Hver av dere far tre innvendige lag til spgkelsene i oransje, grgnn og lilla. |
tillegg far hver av dere et hvitt laken til dagspgkelset (runde gyne) og ett til
nattspgkelset (stjernegyne). Hvis det

er noen spgkelser til overs, legger dere

dem tilbake i esken. Legg rommene (de

store spillbrettene) i midten, slik at

alle kan nd dem. Rommene skal ligge

slik at de bergrer hverandre med minst

én side. Pass pa at ett rom ligger

med dagsiden og ett rom ligger med

nattsiden pekende oppover for hver

farge. Fargen pa rommene kjenner man

igjen pa kanten rundt brettet.

Eksempel: For de grgnne rommene viser ett
spillbrett en katt som leker (dagside), det
andre viser bestemor som sover (nattside).

Stokk oppgavekortene godt og legg dem i en bunke i midten,
som dere trekker kort fra.
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Pick ... A ... Boooooo!

Gjor dere klare til spgkingen! Trekk et oppgavekort fra bunken og prev &
skremme familiemedlemmet pa kortet sé raskt som mulig.

Som fgrste trinn ma dere lage et spgkelse av et farget innvendig lag og et
passende hvitt laken, likt det som er illustrert p4 oppgavekortet som ble
trukket. Vaer oppmerksom péa farge og formen pa gynene! Sa prover dere &
komme frem til rommet som passer til oppgavekortet, med spgkelset. Men
veer obs! Dere ma fglge disse reglene:

- Nar dere har satt sammen et dagspgkelse, kan dere kun lande pa dagsiden
av rommene.
Et nattspgkelse kan kun lande pa nattsiden av rommene.

- Hvis du ikke kan lande i rommet med spgkelset ditt, fordi det er feil tid pa
dggnet der, ma du ga inn i et annet rom som passer med hensyn til tid pa
dggnet og fargen langs kanten.

(

Eksempel: Oppgavekortet viser et grgnt spgkelse

og ei jente. Rommet med jenta peker med dagsiden
oppover. Du kan altsd lande pé spillbrettet fordi
dagspekelse pa oppgavekortet passer til dagsiden av
rommet.

Eksempel: Oppgavekortet viser et grgnt spgkelse

og ei jente. Rommet med jenta peker med nattsiden

oppover. Fordi dagspgkelset kun kan lande i rommet z
ndr det er dag, ma du ga inn i et annet rom. Du kan

gé inn i et passende rom som har samme farget kant

som sppkelset (her: grgnn), og som ligger med riktig

dag pa dggnet pekende oppover. | dette eksempelet

er rommet med katten riktig, fordi det har samme

farge som spgkelset, og ligger med riktig tid pa

dggnet pekende oppover.
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Den som fgrst lander i riktig rom, kan beholde oppgavekortet og samle en
egen bunke.

Pa mange oppgavekort kan man se et symbol.

Fortsett runden som vanlig. Fgr du legger oppgavekortet pa bunken din, snur
dere begge rommene med fargen pa kortet.

Eksempel: Hvis symbolet p
kortet er grgnt, snur dere de to Oﬁ oﬁ

grenne rommene til andre siden ¢ ¢
(bestemor og katt).

Vinneren

Spillet er ferdig nar alle oppgavekortene er brukt opp. Spilleren med flest
oppgavekort i bunken sin vinner. Hvis det blir uavgjort, vinner den som har
flest kort av én farge. Hvis det fortsatt blir uavgjort, vinner dere begge.
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Tartalom

- 12 szines alaprész a kisértetekhez
- 8 fehér kisértet

- 36 kartyalap

- 6 jatéktabla

Jaték elokészitése

Mindenki harom szines belsot kap a kisértetekhez narancs, zold és lila
szinben. Ehhez mindenki kap egy fehér lepedét a nappali kisértethez
(kerek szem) és egyet az éjszakai kisértethez (csillag szem). Ha maradnak
meg kisértetek, akkor azokat tegyétek vissza a csomagba. A szobakat
(nagy jatéktablak) ugy tegyétek

kozépre, hogy koziiletek mindenki

jol elérje. A szobaknak ugy kell

elhelyezkedniiik, hogy legalabb egy

oldallal érintkezzenek. Ugyeljetek

arra, hogy minden szinnél egy-egy

szoba a nappali oldallal és egy szoba

az éjszakai oldallal legyen felfelé. A

szobak szinét a peremrdl ismeritek

fel.

Példa: A zéld szobdkndl az egyik jatéktdbla a
jdtszé macskdt (nappali oldal) és a mdsik az alvé
nagymamat (éjszakai oldal) mutatja.

Most jol keverjétek 6ssze a feladatkartyakat, és leforditott
pakliként ugy tegyétek kozépre, hogy jol el tudjatok érni.
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Pick ... A ... Boooooo!

Késziiljetek fel a kisértésre! Forditsatok fel egy feladatkartyat a paklibdl,
és probaljatok meg a lehet6 leggyorsabban megijeszteni az dbrazolt
csaladtagot.

Elsé Iépésként rakjatok dssze a szellemet a szines belsébdl és a hozzdillé
leped6bdl, amely az éppen megforditott feladatkartyan lathaté.

Kozben ligyeljetek a szinre és a szem formajara! Most prébaljatok meg a
szellemetekkel abba a szobaba keriilni, amely a feladatkartyahoz illik. De
vigyazat! A kovetkez6 szabalyokat be kell tartanotok:

- Ha a nappali szellemet raktatok 6ssze, akkor azzal csak a szoba nappali
oldalara léphettek.
Az éjszakai szellem csak a szoba éjszakai oldalara Iéphet.

- Ha a szellemetekkel nem tudtok bejutni a szobaba, mert nem megfeleld
a napszak, akkor at kell térni egy masik szobaba, amely a napszak és a
perem szine szerint a szellemhez illik. &

Példa: A feladatkdrtydn zéld nappali szellem és a ldny
van. A szoba a ldnnyal a nappali oldallal felfelé mutat.
Igy a jdtéktdabldra keriiltk, mert a nappali szellem a
feladatkdrtydn a szoba nappali oldaldhoz illik.

Példa: A feladatkdrtydn zéld nappali szellem és a ldny
van. A szoba a ldnnyal az éjszakai oldallal felfelé mutat.
Mivel a nappali szellem csak nappal keriilhet a szobdba,
dt kell térni egy mdsik szobdba. Az a megfelel6 szoba,
amelyiknek ugyanaz a szines pereme, mint a szellemé
(itt: z6ld), és a megfelel napszakkal felfelé van. Ebben a
példdban a szoba a macskdval a megfelel6, mivel ennek
ugyanaz a szine, mint a szellemé, és a megfelel6 napszak
mutat felfelé.
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Aki el6sz6r ér a megfelel6 szobaba, megtarthatja a feladatkartyat, és
rateheti a sajat paklijara.

Néhany feladatkartyan szimboélum van dbrazolva.

Hajtsatok végre ujbol a Iépést. Miel6tt a feladatkartyat a sajat paklidra
helyezed, még forditsatok meg mindkét szobat az abrazolt szinnel.

Példa: Ha egy feladatkdrtydn

a szimbdélum zéld szinnel van Oﬁ Gﬁ
dbrdzolva, akkor forditsdtok a két ¢ ¢

z6ld szobdt a mdsik oldalra (nagyi és

macska).

A jaték vége

Ha elfogytak a feladatkartyak a paklibol, akkor a jaték véget ér. Az nyer,
akinek a legtobb feladatkartyaja van a sajat paklijaban. Egyenléség esetén
akkor nyersz, ha neked van t6bb ugyanolyan szini szellemed. Ha még
mindig egyenld az allas, akkor mindketten rém mesterek vagytok, és egyiitt
nyertetek.

36




Obsah

- 12 zakladnich barevnych dilii pro duchy
- 8 bilych duchti

- 36 hracich karet

- 6 hracich tabulek

Priprava hry

Kazdy z vas dostane tfi barevné zivoty pro duchy - oranzovy, zeleny a fialovy.
K tomu dostane kazdy jedno bilé prostéradlo pro denniho ducha (kulaté
o¢i) a jedno pro no¢niho ducha (hvézdickové oci). Pokud zGstanou duchové
navic, vliozte je zpét do balicku.

Polozte pokoje (velké hraci tabule) do

prostred tak, aby na né kazdy z vas

dobfe dosahnul. Pokoje by mély lezet

tak, aby se minimalné jednou stranou

dotykaly. Dejte pozor na to, aby u

kazdé barvy lezel obrazkem nahoru

jeden pokoj s denni stranou a jeden

pokoj s no¢ni stranou. Barvu pokoje

poznate podle okraje.

Priklad: U zelenych pokojt ukazuje hraci tabulka
hrajici si kocku (denni strana) a druhd strana
ukazuje spici babicku (nocni strana).

Nyni karty s tkoly jesté dobie
promichejte a polozte doprostfed na hromadku obrazky
smérem dol( tak, abyste na hromadku vsichni dobre dosahli.
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Pick ... A ... Boooooo!

Pripravte se na straseni duch! Otocte na hromadce jednu kartu s tkoly a
snazte se co nejdrive vystrasit ¢lena rodiny, ktery je na obrazku.

Jako prvni krok si z barevného Zivota a odpovidajiciho bilého prostéradla
postavte ducha, kterého muzete vidét na pravé otocené karté s ukoly.
Davejte pfitom pozor na barvu a tvar oci! Nyni se pokuste jit s vasim duchem
do pokoje, ktery se hodi ke karté s ukoly. Ale pozor! Musite pfitom dodrzovat
nasledujici pravidla:

- Pokud jste poskladali denniho ducha, miizete s nim jit pouze na denni
strany s pokoji. No¢ni duch smi jit pouze na no¢ni strany s pokoji.

- Pokud nemuizZete jit s vasim duchem do pokoje, jelikoz tam je Spatna
denni doba, musite se piestéhovat do jiného pokoje, jehoz denni doba a
barva okraje se hodi k duchovi.

<«

Priklad: Karta s tkoly ukazuje zelenného denniho ducha
a divku. Pokoj s divkou ukazuje denni stranou nahoru.
MdiZete tedy jit na hraci tabulku, jelikoZ se denni duch na
karté s ukoly hodi k denni strané pokoje.

Priklad: Karta s tkoly ukazuje zelenného denniho ducha

a divku. Pokoj s divkou ukazuje no¢ni stranou nahoru.

JelikoZ muze denni duch jit do pokoje pouze ve dne,

musis se prestéhovat do jiného pokoje. Hodi se ten pokoj, z
ktery md stejny barevny okraj jako duch (zde: zeleny),

aje obrdcen sprdvnou denni dobou nahoru. Na tomto

prikladé je pokoj s kockou ten sprdvny, protoZze md

stejnou barvu jako duch a ukazuje sprdvnou denni dobou

nahoru.
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Kdo pftijde prvni do spravného pokoje, miize si kartu s tkoly nechat a polozit
ji na vlastni hromadku.

Na nékterych kartach s ukoly je zobrazen symbol.

Provedte sviij tah jako obvykle. Nez polozis kartu s ukoly na svou hromadku,
otocte jesté oba pokoje s vyobrazenou barvou.

Priklad: Pokud je na néjaké karté

s tkoly zeleny symbol, otocte oba Oﬁ Gﬁ
zelené pokoje na druhou stranu ¢ ¢
(babicka a kocka).

Konec hry

Hra kon¢i, jakmile uz nejsou na hromadce zadné karty s tkoly. Vyhrada
ten, kdo nasbiral na svou hromadku nejvice karet s ukoly. Pokud je to
nerozhodné, vyhrava ten, kdo ma vice duchti jedné barvy. Pokud je to stale
nerozhodné, jste oba mistfi strasidelnych duch a vyhrali jste spole¢né.

39




Zawartosc¢

- 12 kolorowych podstawowych czesci dla duchéw
- 8 biatych duchéw

-36 kartdo gry

-6 planszdo gry

Przygotowanie do gry

Kazdy z Was otrzyma trzy kolorowe wktadki dla duchéw w kolorze
pomaranczowym, zielonym i fioletowym. Dodatkowo kazdy otrzymuje
jedno biate przescieradto dla ducha dziennego (okragte oczy) i jedno
dla ducha nocnego (gwiezdne oczy).

Jesli pozostaly jakies duchy, wtéz je z

powrotem do opakowania. Umiesccie

pokoje (duze plansze do gry) na srodku,

tak aby kazdy z Was miat tatwy do nich

dostep. Pokoje powinny leze¢ tak,

aby stykaty sie ze soba co najmniej

jednym bokiem. Upewnij sie, ze dla

kazdego koloru, jeden pokdj z dzienng

strong i jeden pokdj z nocna strong jest

skierowany w gére. Kolor pokoju mozna

rozpozna¢ po obramowaniu.

Przyktad: Wsréd zielonych pokoi jedna plansza do gry przedstawia bawiqcego sie
kota (strona dzienna), a druga spiqcq babcie (strona nocna).

Teraz dobrze potasuj karty zadan i umies¢ je na srodku jako
zakryte stosy, tak aby$ miat do nich tatwy dostep.
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Pick ... A ... Boooooo!

Przygotujcie sie na straszenie przez duchy! Odwré¢ karte zadania ze stosu i
postaraj sie jak najszybciej przestraszy¢ przedstawionego cztonka rodziny.

W pierwszym kroku uzyj kolorowej wktadki i pasujacej do niej biatlego
przescieradta, aby utworzy¢ ducha pokazanego na karcie zadan, ktéra
wiasnie odwrocites. Zwré¢ uwage na kolor i ksztatt oczu! Teraz postaraj
sie wylagdowac¢ swoim duchem w pomieszczeniu, ktére pasuje do karty z
zadaniem. Ale uwaga! Musisz przy tym przestrzegac nastepujacych zasad:

- Jesli utworzytes dziennego ducha, mozesz go uzy¢ tylko do ladowania na
dziennych stronach pokojéw.
Nocny duch moze lagdowac¢ tylko na nocnych stronach pokojéw.

- Jesli nie mozesz wyladowa¢ swojego ducha w tym pokoju, poniewaz
jest to zta pora dnia, bedziesz musiat
przenieé¢ sie do innego pokoju, &
ktéry pasuje pora dnia i kolorem
obramowania do ducha.

Przyktad: Karta z zadaniem przedstawia zielonego ducha
dziennego i dziewczynke. Pokdj z dziewczynkq zwrécony
jest strong dziennq do gdry. Mozecie wiec wylgdowa¢ na
planszy gry, poniewaz dzienny duch na karcie zadania
pasuje do strony dnia pokoju.

Przyktad: Karta z zadaniem przedstawia zielonego ducha

dziennego i dziewczynke. Pokdj z dziewczynkq zwrécony

jest strong nocnq do gdry. Poniewaz dzienny duch moze

wylgdowac w pokoju tylko w ciggu dnia, bedziesz musiat

przenies¢ sie do innego pokoju. Pasujqgcy pokdj to ten,

ktéry ma takie samo kolorowe obramowanie, jak duch

(tutaj: zielony) i prawidtowq stronq dziennq skierowany

jest do géry. W tym przyktadzie pokdj z kotem jest

prawidfowy, poniewaz jest tego samego koloru co duch i jest wtasciwq porqg dnia skierowany do gory.
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Pierwszy gracz, ktéry wyladuje we wlasciwym pomieszczeniu, zatrzymuje
karte zadania i umieszcza jg na swoim stosie kolekgji.

Na niektorych kartach zadan znajduje sie symbol.

Wykonaj swéj normalny ruch. Zanim odtozysz karte zadania na swoj stos
kolekcji, odwroc¢ oba pokoje w pokazanym kolorze.

Przyktad: Jesli na karcie zadania
znajduje sie symbol w kolorze Oﬁ oﬁ
zielonym, obré¢ dwa zielone pokoje “ ‘

na drugq strone (babcia i kot).

Koniec gry

Kiedy karty zadan ze stosu zostang zuzyte, gra sie koiczy. Gracz z najwieksza
liczba kart zadan w swoim stosie wygrywa. Jesli jest remis, wygrywa gracz,
ktéry ma najwiecej duchéw w jednym kolorze. Jesli nadal jest remis, obaj
gracze sg mistrzami straszenia duchami i obaj wygrali.
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MNepiexopevo

- 12 XpWHATIOTA BACIKA TUARMATA YA @AVTACHATA
- 8 A\eukd @avtacpata

- 36 KAPTEC

- 6 KOPTENEG

MNpostopacia maiyvidiov

O kKaBévag ocag AapuPavel TPEIG ECWTEPIKEG (WEC PAVTACHATWY O TOPTOKAA,
npAactvo Kal pof. Emiong, o kaBévag oag Aapfavel éva AeuKo GevTOvL yia To
pavtaopa nuépag (oTpdyyula pdatia) Kai €éva yia To @Aavtacpa vuxtag (pdria
aoteplov). Eav neplocéPouv @avtdoparta, pmopeite va ta {avafdalete otn
cuokevacia. TomoOetoTe Ta SwHATIA (MEYANEG KAPTEAEG) UE TETOLOV TPOTTIO
OTN H€CN, WOTE VA TA GTAVEL EVKOAA O

KaBévag oag. Ta dwudtia Oa mpémet va

Tomo0eTNO0UV UE TETOLOV TPOTIO, WOTE TO

€va va akoupumdel To AANo G€ TOUAAXIoTOV

Mia mAeupd. MNpooééte woTte yia Kabe

XPWHAa va urtdpxel éva SWUATIO JE TNV

TMAEVPA TNV NUEPAG Kal EVa SWHATIO PE TNV

TMAEVPA TNG VUXTOG OTNV EMAVW TTAEUPA

Tov @aivetal. Mmopeite va KataldBete To

Xpwpa Touv dwpatiov and to mepiypappa.

Mapddetyua: Zta mpdoiva Swudtia n pia Kaptéia
elkoviCel pia ydra mou maiel (mevpd nuépac) kat i dAAn
N ylayid mou Koludtat (mAevupd voxtag).

Twpa, avakatéPte KAAA TIG KAPTEG ATTOCTOAWV Kal
TonmoBeTnoTE TIG avanmoda o€ oToif3a oTn péon, £TOL WOTE va
TA PTAVETE E0KOAA OAOL GG,
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Pick ... A ... Boooooo!

Etolpaoteite yia epedvion @avtacpuatwv! Avoigte pia Kapta amooToARg
ano tn otoifa Kat mpoomadnote va TPopd&eTe 600 MO YPHyopa UIMOPEITE TO
€IKOVI{OEVO HENOC TNG OIKOYEVELQG.

To mpwTo Bripa gival va GUVAPUOAOYNOCETE TO PAVTAGHA UE KO XPWHATIOTA
eowTePIKN (WA Kat To KATAAANAO AEUKO GEVTOVIL, avAaloyd ME TO @AVTACUdA
oV €1Kovi{eTal 0TNV KAPTA AmoGTOARG ToU MOAIG amokaAupate. Mpooédte
TO XPWHA Kal TO GXAHA TWV patiwv! £Tn cuvéxela, TpoomafnoTe va TATE 0TO
Swpdtio mov taipilalel pe TNV KAPTa amocToAnG. Npooéte Spwc! Oa npémel
Va TNPNOETE TOUG AKOAOUVOOUG KAVOVEG:

- Edv éxete cuvappoloyroel éva GAavtaoua NUEPAG, TOTE UMOPEITE va TTIATE
pHovo og Swudtia npépag. Eva gdvtaopa vixTag Umopei va mael Hovo o€
Sdwpdtia vuytag.

- Edv To @davtacud cag dev emtpémnetal va mAel 6to SwATLo, eMEIdN eKEi
gival n AdBo¢ wpag tng nuépag, ToTe Ba mpémel va TAel o€ KAmolo AANo
€VAANOKTIKO SwHATIO TTOL va €XEL TNV iSla Wwpa TNG NUéPAG Kal To idlo

XPWHa OTO TTEPiYpaApA.
<«

Mapddetyua: H kdpta amooToAric eikovilel éva mpdoivo
pdvraoua nuépac Kai To kopitol. To Swudtio ue To
KOpPITOl €€l TNV MAEUPA NUEPAG OTNV EMAVw TTAEUPA.
ApQ, UTTOPEITE va MATE 0€ QUTHV TNV KAPTEAQ, apoU TO
Ppavtaoua nuépac oTnv KApTa amooToAnc Talpldlel e
NV MAEUPa nuépac Tou dwuatiou.

Mapddetyua: H kdpta amootoAric eikovilel éva mpdoivo
pavraoua nuépac Kai to kopitol. To Swudtio ue To
KOPITOL €Xel TNV TAEUPA VUXTAG OTNY EMAVW TAEUPA.
Eme1dn to pdvtaoua nuépac umopei va mdet uévo tnv Z
nuépa oto dwudrtio Oa mpémel va emAé€eic kamoio dAAo
evaliaktiké dwudrtio. To Swudrtio mou talptalel ivai
eKeivo Ue To meplypauua oto idlo xpwua ue To pavracua
(6w: mpAGIVo), Kal UE TN CWOTH WEA TNE NUEPAS OTNV
EMAvw MAeUPA. Xe auto To mapddelyua T1o cwoTé SwudTio
elval auto pe tn yara, eneldrj éxel To 810 xpwua Ue To
pavtaoua Kai TN owoTh WPEa TNG NUEPAG OTNV EMNAVW

mAEUPA.
a4



‘Omolog MAiKTNG PTACEL TPWTOC OTO CWOTO SWHATIO UITOPEL VA KPATHOEL TRV
KApTa anmooToAnG Kat va Tnv mpooBécel otn SIKA Tou oToifa. X€ OpIoUEVEG
Kapteg amootoAwv eikovifetal éva cupupolo.

Mmopeite va {avakdvete Kivnon.

MNpoTtoL TOMOBETHOEIC TNV KAPTA AMOGTOARG GOV 0Th oToifa cov,
avamodoyupilete mponyouuévwe Kat Ta SU0 dwudTia HE To IKOVI{OEVO
Xpwua.

A A

Mapddetyua: Eav o€ pia kdpta & &
amooToArjg urrdpxel To oUufoAo o€

mpdovo xpwua, yupilete Ti¢ 500

KapTéAeG pe Ta mpdowa Swudtia

ané v dAAn mAeupd.

AREN maixvidiov

MO TeEAeiwoouv OAEG ol KAPTEG 0T OToIRag, To matxvidl oAokAnpwveTal.
‘'Omo10¢ £XEL TIG TTEPIOOOTEPEG KAPTEG AMOCTOAWVY 0T SIKN Tov oToifa,
KepSilel. e mepimtwon woomaliag Kepdilel o maikTng pe Ta meplocoTeEPa
@avtdopata Tou idlov xpwuatog. Eav e€akolouBeite va éxete 1comalia,
ToTE KePDieTe Kal 01 SUO Kal YiveoTe Ol MPWTAOANTEC TWV TPOMAKTIKWVY
@AVTOGHATWV.
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Copepxnmoe

- 12 KpacouHbIX 6a30BbIX 2J/IEMEHTOB A1 NPU3PaKOB
- 8 6enbix Npr3paKkoB

- 36 UrpanbHbIX KapT

- 6 NrPOBbIX [OCOK

MoproroBKa K urpe

Kaxkgbii n3 Bac nony4vaet TPy LBETHbIe AYXOBHbIE XXN3HU A1 NPU3pPaKoB
OpaHXeBoro, 3e/lIeHoro n ¢GMoneToBoro uBeTa. [5a 3Toro Ka bl
nonyyaet ogHy 6enyto NPoCTbIHIO ANs AHEBHOrO Npu3paka (c KpyrnbiMm
rnasa) v ogHy i HOYHOro Npu3paka (c rnasamn B Buge 3Be3pg). Ecnm
OCTaHYTCA NPU3pPaKu, NONIOXKNTE NX

o6paTHO B KOPOOKY. MonoXxnTe KOMHaTbl

(6onbluve UrpoBble OCKN) B LIEHTP TaK,

4TOGbI KaXKabli U3 Bac Mor € yao6CcTBoM

Jo6paTbcs A0 HUX. KOMHATbI JOMKHDI

pacnonaratbcA Tak, YToObl KacaTbcA

ApYr Apyra xoTs 6bl 0O4HOI CTOPOHOIA.

O6paTtuTe BHUMaHNe, YTO A4J1S KAXKAOro

uBeTa ogHa KOMHaTa C AHEBHOWN CTOPOHOMN

1 04Ha KOMHaTa C HOYHON CTOPOHOW

nexut pybalwukoi BBepx. LipeT KomHat

pa3nunyaeTca no KOHTYypY.

[Mpumep: B 3eneHbix KoMHamax oOHa 00CKa NOKA3biBaem U2paroulyro KOWKy (OHesHas
CMOpoHa), a opy2as — cnauyto 6abywKy (HOYHAA CMOPOHA).

Tenepb Kak cnefyeT nepemMellanTe KapTbl C 3a4aHUAMM U NMONOXKNTE
MX B LIEHTP B KauecTBe NOoTalHOM CTONKN ANA BbITATMBaHUA KapT,
4TO6bI X MOXKHO 6bINIO C YA06CTBOM JOCTABaTh.
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Pick ... A ... Boooooo!

MpuroTtoBbTech, 6yaeT npuspak! MepeBepHUTE KAPTOUKY C 3aAaHNAMN U3
CTOMKM 1 MOCTapanTech Kak MOXKHO GbiCTpee HanyraTb M306pa)keHHOro
uneHa cembMm.

B KauecTBe NepBOro Wwara cnonb3yinTe LBETHYIO AYXOBHYIO XU3Hb U
COOTBETCTBYIOLMIA 6ebli NNCT, YTO6bI NOCTPOUTb NPU3paKa, MOKa3aHHOIo
Ha TONbKO YTO NepeBepHyTOl KapTe 3aaaHuA. O6paLiaiTe BHUMaHMe Ha
uset 1 ¢popmy rnas! Tenepb NnonpobyiTe NocagnTb CBOEro Npu3paka B
KOMHaTy, KOTopas COOTBETCTBYeT 3afjaHuio KapTbl. Ho 6yabTe BHMMaTeNbHbI!
Mpwu 3ToM BbI OMKHBI COGNIOAATD Cregylole NpaBuna:

- Ecnu Bbl co6pan|/| AHeBHOe nNpuBuaeHne, Bbl MoXeTe NPpU3eMInNTbCA C
HUM TOJIbKO Ha AHEBHbIX CTOPOHAaX KOMHaT. HouHon npunspak moxet
npns3emMnATbCA TOJIbKO Ha HOYHbIX CTOPOHAaX KOMHar.

- Ecnn Bbl He MOXeTe OKa3aTbCA B KOMHaTe CO CBOUM npuspakom, noTomy
YTO TaM HenpaBwuibHOEe BpeMA CYTOK, BaM npunaetca yl7|TI/I B Apyryto
KOMHaTy, KOTOpas COOTBETCTBYET NPU3PaAKY NO BpemMeHn CYyTOK 1 UBEeTYy
OKaHTOBKMW.

lMpumep: Ha kapme 3a0aHus u3obpaxkeH 3eseHbili &
OHesHoU npu3spak u 0esywika. KomHama c 0esywkou

nokasaHa 0HesHol cmopoHoUi 8gepx. Takum 06pazom,

8bl MOXXeme nonacme Ha u2posyto 00CKy, NOMOMY 4mMo

OHesHoU Npu3pak Ha kapme 3a0aHus coomseemcmayem

O0HeBHoU CMOopoHe KOMHAMbl.

lMpumep: Ha kapme 3a0aHus u3o6pakeH 3eseHbili
OHesHoU npu3spak u 0esywika. KomHama c 0esywkou
NnoKazaHa HoYHoU cmopoHoU 8eepx. [10cKobKY
OHeBHOU Npu3pak Moxxem oKa3amsCsA 8 KOMHame
MoJibKO OHeM, 8aM HYXHO ylimu & Opy2yro KOMHamy. z
lodxooawel kKomHamoU a819emcsa ma, Komopas
umeem mom e ysemHtot Kpad, Ymo u npu3spak (30ece
makum ysemom 6ydem 3eneHwbil), U NpU NPABUIbHOM
8pemMeHU CYymoK omKpbisaemcs pybawkoul 8gepx.

B amom npumepe komHama ¢ kowkou Aesaemcsa
npasusibHOU, NOMOMy YUMo OHA uMeem Mom xe
ysem, 4Ymo u Npu3pak, u 1exxum eeepx, NOKaswleas
npasusibHoe 8pems Cymox.
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ToT, KTO NepBbIM OKa3ascA B HYXKHOI KOMHaTe, MOXXET COXPaHUTb KapTy
3ajaHNA U NOMECTUTb ee B COOCTBEHHYI0 CTOMNKY Konnekuyun. Ha HeKoTopbix
KapTax 3afaHni1 N306pakeH CUMBOJI.

BbinonHsaTe cBOIM X04 06bIYHBIM O6pPasom.

Mpexpge yeM NONOXKUTb KapTy 3afjlaHNA Ha CTONKY KOJIeKU W, nepeBepHuTe
06e KOMHaTbl C N306paKeHHbIM LIBETOM.

Mpumep: Ecnu Ha kapme 3a0aHus ﬁ ﬁ
3HAYOK U300paXKeH 3e/1eHbIM & &

1%
ysemom, nepegepHume ose ¢
3es1eHble KOMHamel Opy20U
cmopoHoU (6abywka u KowKa,.

KoHeu urpbi

Korpga ctonka ¢ KapTamu 3ajaHun 6yneT n3pacxogoBaH, nurpa
3aKaHuyuBaeTcA. Tor, Y Koro 6onblue Bcero KapT 3alaHNI B €ro CTonke
KoJinekuuu, BbiINrpbiBaeT. Ecnun nonyvymnocCb paBHOE KOJIMYECTBO KapT,

TO BbIUTpbiBaeT TOT, Y KOro c06paHo 6onbluee KONMYeCcTBO npunspakos
ofHoro uBeta. Ecnu Bce Konnuectsa Yy UrpokoB o4MHaKOBDbI, oba asnawTcA
Marncrtpamm I'Iyralou.wlx npn3spakos n oba Bbiurpanu.
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icerik
- Hayaletler icin 12 renkli temel parca
- 8 beyaz hayalet

- 36 oyun karti
- 6 oyun tahtasi

Oyun hazirhigs

Her biriniz turuncu, yesil ve mor renkteki hayaletler icin ii¢ renkli i¢ yasam
alanina kavusursunuz. Ayrica herkes
giuindiiz hayaleti (yuvarlak gozler) ve gece
hayaleti (yildiz gozler) icin beyaz bir carsaf
alir. Kalan hayaletler varsa, onlari pakete
geri koyun. Odalari (buiyiik oyun tahtalari)
her birinizin kolayca ulasabilecegi sekilde
ortaya yerlestirin. Odalar en az bir tarafa
dokunacak sekilde olmalidir. Her renk icin
glindiiz tarafi ve gece tarafi yukarida olan
bir oda oldugundan emin olun. Odanin
rengini bordiirden taniyabilirsiniz.

Ornek: Yesil odalarda, bir oyun tahtasi oynayan kediyi
(glindiiz tarafi) ve digeriyse uyuyan bliyiikanneyi (gece
tarafi) gosterir.

Simdi gorev kartlarini iyice karistirin ve kolayca ulasabilmeniz
icin ortasina yiizii asagiya dogru olan bir y1gin olarak
yerlestirin.
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Pick ... A ... Boooooo!

Korkunc hayalete hazir olun! Cekilis destesinden bir gorev karti a¢in ve tasvir
edilen aile liyesini olabildigince cabuk korkutmaya calisin.

ilk adim olarak, renkli i¢ alaninizdan ve eslesen beyaz sayfadan yeni cevrilmis
gorev kartinda goriilebilen hayaleti insa edersiniz. Gozlerin rengine

ve sekline dikkat edin! Simdi hayaletinizi gorev kartiyla eslesen odaya
indirmeye calisiyorsunuz. Ama Dikkat! Asagidaki kurallara uymaniz gerekir:

- Bir glindiiz hayaletini bir araya getirdiyseniz, onu sadece odalarin giindiiz
sayfalarina yerlestirebilirsiniz.
Bir gece hayaleti, odanin yalnizca gece tarafina inebilir.

- Hayaletinizi giiniin yanlis saati oldugu icin odaya indiremiyorsaniz, giiniin
saati ve bordiiriin rengi acisindan hayaletle eslesen baska bir odaya
gecmeniz gerekiyor.

Ornek: Gérev karti giiniin yesil hayaletini ve kizi gésterir.
Kizin oldugu oda glindiiz tarafi ile yukariyi gosterir.
Bdylece gérev kartindaki glindiiz hayaleti odanin glindiiz
tarafina uydugunda oyun tahtasina inebilirsiniz.

Ornek: Gérev karti giiniin yesil hayaletini ve kizi gésterir.

Kizin oldugu oda gece tarafi ile yukariyi gésterir. Glindliz

hayaleti odaya sadece glindiiz inebilecedi icin, baska bir z
odaya ge¢meniz gerekiyor. Sagdaki hayaletle ayni renkli

kenari olan oda (burada: yesil) ve gliniin dogru saatinde

yukari bakan odadir. Bu érnekte, kedinin oldugu oda

dogru odadir ¢linkii hayaletle ayni renktedir ve giiniin

dogru saatinde Uist kattadir.
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Once dogru odaya indiyseniz, gérev kartini saklayabilir ve kendi toplama
yigininiza koyabilirsiniz.

Bazi gorev kartlarinin lizerinde bir sembol vardir.

Normal hareketinizi yapin. Gorev kartini toplama yigininiza koymadan 6nce,
her iki odayi da gosterilen renkte cevirin.

A A

1 &
& [

Ornek: Bir gérev kartinda sembol
yesil renkte gosteriliyorsa, iki
yesil odayi diger tarafa cevirin
(btiylikanne ve kedi).

Oyunun bitmesi

Yigindaki gorev kartlari tiikendiginde oyun biter. Toplama yigininda en ¢cok
gorev kartina kim sahipse oyunu o kazanir. Beraberlik varsa, bir renkten en
cok hayalete sahipseniz kazanirsiniz. Hala ayaktaysaniz, ikiniz de korkutucu
hayaletlerin efendisisiniz ve birlikte kazandiniz.
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Vsebina

- 12 barvnih podstavkov za duhce
- 8 belih duhcev

- 36 igralnih kartic

- 6 igralnih plos¢

Priprava igre

Vsak igralec dobi tri barvne notranje figure za duhce v oranzni, zeleni in
vijoli¢ni barvi. Poleg tega dobi vsak igralec tudi eno belo rjuho za dnevnega

duhca (okrogle o¢i) in eno za no¢nega
duhca (zvezdaste o¢i). Duhce, ki vam
ostanejo, shranite nazaj v Skatlo. Sobe
(velike igralne plosce) polozite na sredino
tako, da jih lahko vsi igralci enostavno
dosezejo. Sobe polagajte tako, da se
dotikajo druga druge z najmanj eno
stranico. Za vsako barvo morate obrniti
navzgor po eno sobo, ki prikazuje dan,
in eno sobo, ki prikazuje no¢. Barvo sobe
prepoznate po obrobi.

Primer: Za zeleno sobo je na eni igrali plosci prikazana
igriva macka (dnevna stran), na drugi pa speca babica
(nocna stran).

Dobro premesajte kartice z nalogami in jih z licem navzdol
zlozite na kup na sredino, da jih lahko vsi igralci dosezejo.
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Pick ... A ... Boooooo!

Pripravite se na strasenje duhov! S kupa kratic odkrijte prvo kartico z nalogo
in poskusajte ¢im prej prestrasiti druzinskega ¢lana, ki je narisan na kartici.

Najprej morate iz barvne notranje figure in ujemajoce se bele rjuhe sestaviti
duhca, ki je prikazan na kartici z nalogo, ki ste jo pravkar obrnili. Pri tem
bodite pozorni na barvo in obliko oci. Zdaj poskusajte s svojim duhcem
pristati v sobi, ki je prikazana na kartici z nalogo. Vendar pazite! Pri tem
morate upostevati posebna pravila:

- Ce ste sestavili dnevnega duhca, lahko z njim pristanete le v sobah, ki
prikazujejo dan.
Noc¢ni duhec lahko pristane le v sobah, ki prikazujejo noc.

- Ce s svojim duhcem ne morete pristati v sobi, ker je tam napacen ¢as
dneva, ga morate umakniti v drugo sobo, ki se glede na ¢asa dneva in
barvo obrobe ujema z duhcem.

<«

Primer: Na kartici z nalogo sta prikazana zelen dnevni
duhec in deklica. Soba z deklico je obrnjena tako, da
prikazuje dan. Torej lahko pristanete na igralni plosci, ker
se dnevni duhec na kartici z nalogo ujema z delom dneva,
ki ga prikazuje igralna plosca.

Primer: Na kartici z nalogo sta prikazana zelen dnevni
duhec in deklica. Soba z deklico je obrnjena tako, da
prikazuje noc. Ker lahko dnevni duhec pristane v sobi

le ez dan, se morate umakaniti v eno od drugih sob. Z
Primerna soba je tista, pri kateri se obroba plosce ujema z
barvo duhca (v tem primeru: zelena) in prikazuje pravi del
dneva. V tem primeru je pravilna izbira soba z macko, ker
je njena obroba enake barve kot duhec in prikazuje pravi
del dneva.
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Tisti, ki prvi pristane v pravi sobi, lahko obdrzi kartico s kupa in jo polozi na
svoj kupcek.

Na nekaterih karticah z nalogo je prikazan simbol.

Najprej dokoncajte svojo potezo. Preden polozZite kartico z nalogo na svoj
kupcek, obrnite okoli obe sobi z upodobljeno barvo.

Primer: Ce je na kartici z nalogo
upodobljen zelen simbol, obrnite (/ﬁ oﬁ
obe sobi z zeleno obrobo na drugo “ ¢
stran (babico in macko).

Konec igre

Ko na sredinskem kupu zmanjka kartic, je igra konc¢ana. Zmagovalec je
tisti, ki je na svojem kupcku zbral najvec kartic. V primeru enakega Stevila
kartic zmaga tisti igralec, ki ima najve¢ duhcev enake barve. Ce sta tudi v
tem primeru dva igralca izenacena, sta oba mojstra strasenja in sta oba
zmagovalca.
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Sadrzaj

- 12 sarenih osnovnih dijelova za duhove
- 8 bijelih duhova

- 36 kartica za igru

-6 ploca za igru

Priprema za igru

Svaki igra¢ dobiva tri unutarnja djela za duhove u narancastoj, zelenoj i
ljubicastoj boji. Svaki igra¢ dodatno dobiva dio u obliku bijele plahte za
dnevnog duha (okrugle oci) i jednu za noénog duha (zvjezdaste o¢i). Ako
ima visak duhova, vratite ih u pakiranje.

Postavite sobe (velike ploce za igru) u

sredinu tako da ih svaki igra¢ moze lako

dosegnuti. Sobe treba poloziti tako da se

doti¢u najmanje s jedne strane. Vodite

racuna da za svaku boju postoji jedna

soba s dnevnom stranom i jedna soba s

noé¢nom stranom licem okrenuta prema

gore. Boju sobe mozete prepoznati po

obrubu.

Primjer: U zelenim sobama na jednoj plo¢i za igru
prikazana je zaigrana macka (dnevna strana), a na
drugoj usnula baka (no¢na strana).

Sada dobro promijesajte kartice sa zadatkom i postavite
ih kao snop za povlaéenje licem okrenutim prema dolje u
sredinu kako biste ih lako mogli dosegnuti.
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Pick ... A ... Boooooo!

Pripremite se za jezivog duha! Okrenite karticu sa zadatkom sa snopa za
povlacenje i pokusajte sto je moguce brze uplasiti prikazanog ¢lana obitelji.

Kao prvi korak, od unutarnjeg dijela u boji i odgovarajuceg bijelog dijela u
obliku plahte izradite duha koji se moze vidjeti na upravo okrenutoj kartici
sa zadatkom. Pritom vodite ra¢una o boji i obliku ociju! Sada svog duha
pokusajte spustiti u sobu koja odgovara kartici sa zadatkom. Ali pazite!
Pritom je potrebno pridrzavati se sljededih pravila:

- Ako ste sastavili dnevnog duha, mozete ga spustiti samo na dnevne strane
soba.
Noénog duha mozZete spustiti samo na noc¢ne strane soba.

- Ako svog duha ne mozete spustiti u sobu jer je tamo pogresno doba dana,
morate se preseliti u drugu sobu koja odgovara duhu u pogledu doba
danai boje obruba.

&

Primjer: Na kartici sa zadatkom prikazani su zeleni dnevni
duh i djevojcica. Dnevna strana sobe s djevojcicom
okrenuta je prema gore. Dakle duha mozete spustiti

na plocu za igru jer dnevni duh na kartici sa zadatkom
odgovara dnevnoj strani sobe.

Primjer: Na kartici sa zadatkom prikazani su zeleni

dnevni duh i djevojcica. Nocna strana sobe s djevojcicom

okrenuta je prema gore. Buduci da dnevnog duha moZete z
spustiti u sobu samo ako je u sobi dan, morate se preseliti

u drugu sobu. Odgovarajuca soba je soba koja ima obrub

iste boje kao i duh (ovdje: zelena) i koja lezi okrenuta

s ispravnim dobom dana. U ovom je primjeru soba s

mackom prava jer je iste boje kao i duh i jer leZi okrenuta s

ispravnim dobom dana.
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Igrac koji prvi dospije u ispravnu sobu smije zadrzati karticu sa zadatkom i
staviti je na svoj snop za prikupljanje.

Na nekim karticama sa zadatkom prikazan je simbol.

Svoj potez odigrajte normalno. Prije nego sto karticu sa zadatkom stavite na
svoj snop za prikupljanje, okrenite obje sobe s prikazanom bojom.

Primjer: Ako je na kartici sa
zadatkom simbol prikazan u zelenoj Oﬁ oﬁ

boji, okrenite obje zelene sobe na ¢ ¢
drugu stranu (baka i macka).

Zavrsetak igre

Igra je zavrSena kada se sa snopa povuku sve kartice sa zadatkom. Pobjednik
je igrac koji na svom snopu za prikupljanje ima najvise kartica sa zadatkom.
U slucaju izjednacenja, pobjednik je igra¢ koji ima najvise duhova iste boje.
U slucaju i daljnjeg izjednacenja, oba su igrac¢a majstori za jezive duhove i
pobjednici.

57




Obsah

- 12 farebnych zakladnych dielov pre strasidla
- 8 bielych strasidiel

- 36 hracich kariet

- 6 hracich tabur

Priprava hry

Kazdy z vas dostane tri farebné vnutorné zivoty pre strasidla v oranzovej,
zelenej a fialovej farbe. K tomu kazdy dostane bielu plachtu pre denné
strasidlo (okruhle o¢i) a jednu pre no¢né

strasidlo (hviezdickové oci). Ak sa strasidla

zvysia, polozte ich naspat do obalu.

Polozte izbu (velku hraciu tabulu) do

stredu tak, aby na iu kazdy z vas dobre

dosiahol. Izby by mali byt umiestnené tak,

aby sa dotykali aspon jednou stranou.

Dbajte na to, aby pri kazdej farbe vzdy

smerom nahor ukazovala jedna izba s

dennou stranou a jedna izba s no¢nou

stranou. Farbu izby rozpoznate podla

okraja.

Priklad: Pri zelenych izbdch ukazuje hracia tabula hrajicu sa macku (dennd strana)
a druhd spiacu babicku (nocnd strana).

Karty uloh dobre zamiesajte a umiestnite ich ako hromadku
licom dole do stredu, aby ste na ne lahko dosiahli.
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Pick ... A ... Boooooo!

Pripravte sa na strasidlo! Odkryte karticku s lohou z hromadky na tahanie a
pokuste sa ¢o najrychlejsie vyplasit zobrazeného ¢lena rodiny.

Ako prvy krok si postavite z farebného vnutorného zivota a zodpovedajuce;j
bielej plachy to strasidlo, ktoré prave vidite na otoéenej karticke s tlohami.
Dbaijte pritom na farbu a tvar oci! Teraz sa pokuste s vasim strasidlom
pristat v izbe, ktora sa hodi ku karticke s tlohami. Ale pozor! Musite pritom
dodrziavat nasledujtice pravidla:

- Ked'si zostavite denné strasidlo, smiete s nim pristat iba na dennych
stranach izieb.
Nocné strasidlo smie pristat iba na no¢nych stranach izieb.

- Ked's vasim strasidlom nemozete pristat v Ziadnej izbe, pretoze je tam
nespravny ¢as dina, musite sa vyhnut do inej izby, ktora sa k strasidlu hodi
¢asom dna a farbou okraja.

&

Priklad: Karticka s tlohou ukazuje zelené denné strasidlo
a dievcatko. Izba s dievcatkom ukazuje dennou stranou
nahor. Teda méZete pristdt na hracej tabuli, pretoze
denné strasidlo na karticke s Glohou sa hodi k dennej
strane izby.

Priklad: Karticka s tlohou ukazuje zelené denné strasidlo

a dievcatko. Izba s dievéatkom ukazuje nocnou stranou z
nahor. KedzZe denné strasidlo méze pristdt'v izbe iba

pocas dria, musite sa vyhnut do inej izby. Vhodou izbou

je takd, ktord md rovnaky farebny okraj, ako strasidlo (v

tomto pripade: zeleny), a ukazuje nahor sprdvny cas dria.

V tomto priklade je sprdvna izba s mackou, pretoze md

rovnakd farbu ako strasidlo a ukazuje nahor sprdvnym

casom dna.
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Ten, kto prvy pristane v spravnej izbe, si smie ponechat karticku s tlohou a
polozit si ju na vlastni hromadku.

Na mnohych karti¢kach s ilohami je zobrazeny symbol.

Normalne urobte svoj tah. Skér, ako polozite karti¢ku s tlohou na svoju
hromadku, pretocte este obidve izby so zobrazenou farbou.

Priklad: Ked'je na karticke s tlohou
zobrazeny symbol v zelenej farbe, Oﬁ oﬁ
otocte obidve zelené izby na druht “ ¢
stranu (babic¢ka a macka,).

Koniec hry

Ak su obohraté karticky s ulohami z hromadky, hra kon¢i. Ten, kto ziska
najviac karticiek s ulohami na svoju hromadku, vyhrava. Pokial nastane
remiza, vyhrava ten, kto ma najviac strasidiel v jednej farbe. Ked' aj napriek
tomu pretrvava remiza, ste majstrami v strasidlach obidvaja a vyhravate
spolocne.
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CbavbpKaHune

-12 uBeTHN OCHOBHM YacTU 3a NpuU3paun
- 8 6enu npuspaka

- 36 KapTn 3a Urpa

- 6 4bCKN 3a Urpa

NMoproroBKa 3a urpara

Bcekn oT Bac nony4yaBa TpULBETEH BbTPELLEH XKMBOT 3a Npu3pauute B
OpaHXeBo, 3e51eHo 1 nunaBo. OcBeH TOBa BCEKU NosyyaBa 65 nucT 3a
AHEeBHUNA Npu3pak (Kpbram oun) u e4nH 3a HOLLHUA NPU3pak (3Be3gHu
oun). AKO oCTaHaT Npu3spauu, BbpHeTe rn

o6paTHO B onakoBKara. MocTaBeTe cTanTe

(ronemn obCKK 3a Urpa) B cpepara, Taka

ye Bceku oT Bac ga moxe necHo ga rm

pocturHe. CtanTe TpsibBa Aa ca NOCTaBeHU

TaKa, ye Aa ce JOKOCBAT C MOHe efHaTa

CTpaHa. YBeperTe ce, Ue 3a BCEKU LBAT NMa

no efHa cTas C HeBHATa CTpaHa 1 egHa

CTaA C HOLWHaTa CTpaHa Harope. LiBeTbT

Ha CTadTa ce pa3no3HaBa Mo HellHaTa

nepudepusa.

MMpumep: [pu 3eneHume cmau eOHamMa 0vCcka NOKas3ea
uepaew,ama komka (OHegHa cmpawa), a opyzama
nokasea cnawama 6a6a (HowHa CMpawa).

Cera pa36bpKanTe gobpe KapTuTe CbC 3ajaum U rv nocrTaBeTe
KaTo KynuyuHa C n1ue Hapony B CpeAaTa, 3a 1a MOXKeTe JIeCHO
ha rv gocturHere.
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Pick ... A ... Boooooo!

MpuroteeTe ce 3a npuspauute! O6bpHETE KapTa CbC 3afaun OT KynunHaTta
3a U3TernsHe n ce onuTanTe Aa U3nnawnMTe N306paseHns YneH Ha
CeMelCcTBOTO Bb3MOXHO Haln-6bp30.

Kato MbpBa CTbMKa U3rpaxkgarte npuspaka, KOMNTO MO>Ke fja ce BUaun Ha
KapTaTa Ha 3aja4vaTta, KOATO TOKY-LO € 06'praTa, OT UBe€TeH NHTepunop

n CboTBETCTBALLNA 6an nucr. an/I TOBa BHMMAaBaliTe 3a LBeTa u cI)opmaTa
Ha ouunte! Cera ce onuTBaTe Aa NOCTaBUTE CBOS npunspak B CTaATa, KOATO
CbOTBETCTBA Ha KapTaTa CbC 3agavunTe. Ho BHMMaHue! Hpm TOBa TpﬂGBa Aa
Cna3BaTte caiegHnTe npaswuna:

- AKo cTe B3enn JHEeBEH NpU3paK, MOXKeTe Aa ro noctaBuTe camo Ha
AHEBHUTE CTPaHULM Ha cTanTe. EAVH HoleH npu3pak moXe aa ce
NOCTaBM CAaMO Ha HOLHIWTE CTPAHMLW Ha CTaATa.

- AKO He moXKeTe Aa NoCTaBUTe CBOA NPu3pakK B CTaATa, 3alOTO €
rpewHoTO BpemMe Ha AeHs, TpﬂﬁBa Aa ce npemMecTtuTe B gpyra ctasd, KOATO
CbOTBETCTBA Ha Npn3pakKa no oTHoLWeHne Ha BpemMeTo Ha AeHA N UBeTa Ha
nepundepunara.

?
pumep: Kapmama csc 3a0ayume nokasea 3eneH
OHeseH npu3pak u momuyemo. Cmaama c Momu4emo e
nokasaHa c OHesHAMA cMpaHa Hazope. Taka ye Moxeme
0d A nocmasume Ha 0bCKAMaA 3a uepa, 3auWomo
OHesHUAM NpU3pdK Ha Kapmama csC 3a0a4u N0OXoxoa
Ha OHesHAMA cMpPAHA HA cMAAMa.

pumep: Kapmama csc 3a0ayume nokasea 3eneH
OHeseH npu3pak u momuyemo. Cmaama c Momu4yemo
€ NOKA3aHd ¢ HowHama cmpaxa Hazope. Toli Kamo
OHesHUAM NpU3PAK MoXe 0a ce nocmasu 8 cmaama z
camo npe3 0eHs, mpsabsa da 20 npemecmume 8 opyaa
cmas. [Todxo0Aawa cmas e masu, KOAMO UMa celyamad
ysemmHa nepugpepus Kamo npu3paka (myk: 3es1eHa) u
e 06BpHAMa ¢ NpasusIHOMo epeme Ha OeHs Hazope.
B mo3su npumep cmaama c Komkama e npasusHama,
3auWjomo e CuC ColyuA Ysam Kamo npuspaka u e Hazope
C NpasusIHOMo epeme Ha OeHs.
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AKO NMbpBU CTe ce NOCTaBUAN B NpaBWIHaTa CTas, MOXeTe Ja 3anasure
KapTaTa CbC 3afjayaTta 1 Aa A NoCcTaBuTe Ha CO6CTBEHATa CM KynuunHa 3a
cbbupaHe.

HAakom KapTn cbc 3agauym umaT CMMBOJ BbpXy cebe cu.

HanpaBete cBoA xoa HopManHo. Mpean Aa noctaBuTe KapTaTta CbC 3aAaun
BbPXY BallaTa KynunHa, o6bpHeTe 1 ABeTe CTau C NOKa3aHUsA LBAT.

lpumep: AKO cuM80/1em e NOKA3aH
8 3e/1eHO Ha Kapma CuC 3ada4u, Bue ﬁ ﬁ

& <&
o0bpwvwame 0seme 3esieHU CMaAu HA ¢ ¢

dpyeama cmpata (6aba u komka).

Kpan Ha urpara

Korato KapTuTe CbC 3agaun oT KynumMHaTa CBbpLuaT, MrpaTa Npukiousa. AKO
MMaTe Hall-MHOFo KapTu CbC 3agauym Ha BawaTa KynuuvHa, nevenure. AKo
MIMa paBeHCTBO, NevennTe, ako MmaTe Hai-MHOFO Npu3paLy OT e€ANH LBAT.
AKo Bce ouie cTe paBHU, 1 fBaMaTa CTe rocnoAapwu Ha fiomTe npuspaum n
cTe cneyenunu 3aegHo.
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Continut

- 12 piese de baza colorate pentru fantome
- 8 fantome albe

- 36 Carti de joc

- 6 Tablele de joc

Pregatirea jocului

Fiecare dintre voi primeste trei vieti interioare colorate pentru fantomele in
portocaliu, verde si violet. In plus, toata lumea primeste o cearsaf alb pentru

fantoma de zi (ochi rotunzi) si unul pentru fantoma de noapte (ochi de stea).

Daca mai raman fantome, puneti-le inapoi
in pachet. Asezati camerele (table mari

de joc) in mijloc, astfel incat fiecare dintre
voi sa poata ajunge cu usurinta la ele.
Camerele trebuie sa fie aranjata astfel incat
sa atingeti cel putin o parte. Asigurati-va
ca pentru fiecare culoare exista o camera
cu partea de zi si o camera cu partea de
noapte cu fata in sus. Puteti recunoaste
culoarea camerei dupa margine.

Exemplu: In camerele verzi, o tabld de joc aratd pisica
care joacd (partea de zi), iar cealaltd arata bunica care
doarme (partea de noapte.

Acum amestecati bine cartile de joc si asezati-le ca o gramada
de extragere cu fata in jos, in mijloc, astfel incat sa le puteti
ajunge cu usurinta.
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Pick ... A ... Boooooo!

Pregatiti-va pentru bantuirea fantomelor! Dezvaluiti o carte de joc din
teancul de extragere si incearca sa-l speriati cat mai repede posibil pe
membrul familiei descris.

Ca prim pas, construiti-va fantoma din culoare vietii interioare si cearsaful
alb care se vad pe cartea dejoc care tocmai a fost intoarsa. Acordati atentie
culorii si formei ochilor! Acum incercati sa va aterizati cu fantoma in camera
care se potriveste cu cartea de joc. Dar atentie! Trebuie sa respectati
urmatoarele reguli:

- Daca ati creat o fantoma de zi, o poate ateriza doar pe partile de zi ale
camerelor. O fantoma de noapte poate ateriza doar pe partea de noapte a
camerei.

- Daca nu puteti ateriza fantoma in camera, deoarece este momentul
gresit al zilei, trebuie sa va mutati intr-o alta camera care se potriveste cu
fantoma in ceea ce priveste ora din zi si culoarea chenarului.

&

Exemplu: Cartea de joc aratd o fantomd verde de zi si o
fatd. Camera cu fata este cu partea de zi in sus. Asadar,
puteti ateriza pe tabla de joc, deoarece fantoma de pe
cartea de joc se potriveste cu partea de zi a camerei.

Exemplu: Cartea de joc aratd o fantomd verde de zi si

o fatd. Camera cu fata este cu partea de noapte in sus.

Deoarece fantoma de zi poate ateriza in camerd numai z
in timpul zilei, trebuie sé vd mutati intr-o altd camera.

Camera potrivitd este cea care are aceeasi margine

coloratd ca si fantoma (aici: verde), si care este asezatd cu

momentul potrivit al zilei in sus. In acest exemplu, camera

cu pisica este cea potrivitd, deoarece are aceeasi culoare

cu fantoma si este cu timpul zilei corect in sus.
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Daca ati aterizat mai intai in camera corectad, puteti pastra cartea de joc si o
puteti pune pe propria gramada in care adunati carti.

Unele carti de joc au un simbol pe ele.

Faceti tura normal. inainte de a pune cartea de joc pe teancul de colectare,
intoarceti ambele camere cu culoarea afisata.

Exemplu: Dacd simbolul este afisat
in verde pe o carte de joc, intoarceti ﬁ ﬁ

& <&
cele doud camere verzi spre cealaltd ¢

parte (bunica si pisica).

Sfarsitul jocului

Cand cartile de joc din stiva sunt epuizate, jocul s-a terminat. Daca aveti cele
mai multe carti de joc pe teancul de colectare, veti castiga. Daca exista o
egalitate, castigi daca ai cele mai multe fantome de o culoare. Daca sunteti in
continuare la egalitate, amandoi sunteti maestrii fantomelor de speriat si ati
castigat impreuna.
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Komnnekr

- 12 6apBNCTMX OCHOBHUX YaCTWH AJ1A NPUBUAIB
- 8 6inux npuBuaiB

- 36 rpanbHUX KapT

- 6 irpoBUX AOLIOK

MigroTroBka go rpm

KoxeH 3 Bac OTpUMYy€ Tpu KOJIbOPOBi BHYTPILUHi NpocTopy ANA NPUBUAIB
OpaHXeBoro, 3efieHoro Ta ¢pioNieToBoro Konbopy. Kpim Toro, KoxkeH otpumye
6ine npocTnpaano ana geHHoro npueuay (Kpyrni oui) Ta ogHe AnA HiYHOro
npuBunay (3opsAHi oui). AKwWo npuBMAN 3anUWINANCA, NOKNaZiTb iX Ha3ag y
Kopo6Ky. Moknagitb KimHaTu (Benuki irpoBi

JAOLLKK) nocepeayHi, Wob KoXeH 3 Bac Mir

nerko gicratucsa o Hux. KimHaTtn marotb

nexartu TakK, o6 BOHM TopKanuca xoya 6

OfiHi€l0 CTOPOHOI0. [lepeKoHamTecs, Wo ana

KOXXHOro KOJIbOpY € OfiHa KiMHaTa 3 €HHOI0

CTOPOHOIO Ta OfHa KiMHaTa 3 HiYHOlo

CTOpoHolo Bropy. Konip KimHaTy MoXHa

Bri3HaTX 32 KAHTOM.

[Mpuknaod: Y 3eneHux KiMHamax Ha ooHiti iepositi dowyi
306paxeHuli eparoyuli Kim (0eHHa cMopoHa), a Ha opyeaiti -
cnnaya 6abyca (HiYHa cmopoHa).

Tenep pob6pe nepertacyiiTe KapT i3 3aBAaHHAM i NOKNaAiTh ix
nocepepfyviHi K 3aKpuUTy Konogy o6anyusamM BHU3 TaK, WWob Bu
MOFNIN IETKO AiCTaTUCA A0 HUX.
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Pick ... A ... Boooooo!

Byabte rotosi o nnyTtaHMHM 3 npuBnaamu! Biakpuiite KapTy i3 3aBgaHHAM 3
Konoau Ta cnpobyiiTe AKOMOra WBMALLE HaNAKaTu 306paXKeHoro YneHa cim’i.

Ha nepLluomy Kpoui Bu CTBOPIOETE NPUBUA 3 KOJIbOPOBOIO BHYTPILUHbOTIO
npocTopy Ta BiAnoBigHoro 6inoro npoctupagna, AKOro MoxHa no6auntn
Ha LWONHO NnepeBepHYTil KapTi i3 3aBaaHHAM. [pu LboMy 3BepTaiTe yBary
Ha konip i opmy ouelii! Tenep B cnpobyeTe BUCaguTyi CBOro NpuUBUAY

y KimHari, AKka BignoBigae KapTi i3 3aBaaHHAM. Ane yBara! Bu noBuHHi
AOTPUMYBaATUCA HAaCTYMHUX NpaBu:

- flKWo BM CTBOPUAY AEHHOr0O NPUBUAY, BU MOXKEeTe BUCAAUTUN NOTO TiflbKin
Ha feHHNX CTOPOHaXx KiMHaT. HiuHn npuBug MmoXe BUCagKyBaTuca
TiNbKN Ha HIYHUX CTOPOHAX KiMHarT.

- fIKLWO BM He MOXKeTe BUCAgMTX CBOro NpPMBUAY Y KiMHaTi, OCKiNIbK/ TaM He
TOI Yac Ao6u, Bam JoBefeTbCA NepeixaTy B iHWY KiMHaTYy, AIka Bignosipae
npuBUAY 3a YacoMm J06U Ta KOJIbOPOM KaHTa.

&

lMpuknao: Ha kapmi i3 3a80aHHAM 306paxkeHul 3es1eHull
OdeHHul npusud i dis4yuHa. KimHama 3 0ig4uHor
0uBUMbCA OeHHOK CMOPOHOIO 820pY. TOX 8U MOXeme
8UCaouMUcA Ha i2positi owyi, momy ujo 0eHHUl
npusuo Ha Kapmi i3 3as80aHHAM NiOXoO0UMb 00 OeHHOI
CMOPOHU KiIMHaMU.

lMpuknao: Ha kapmi i3 3a80aHHAM 306paxkeHul 3es1eHull
OdeHHul npusud i dis4yuHa. KimHama 3 0ig4uHow
o0usUMbCA HiYHOIO cMopoHolto 820py. OckinbKu OeHHUU z
npusuod MoXe 8UCAOXY8AMUCA MiNlbKU HA 0eHHil
CMOPOHI KiMHamu, 8am 0osedemsbcs nepeixamu 8

iHWy KiMHamy. BionogioHa KiMHama mae KaHmM mozo

XK Camozo Konbopy, wo U npusud (mym: 3eseHud), i
nosepHyma ezopy 8 nompibHuti 4ac 0obu. Y yoomy
npuknadi KiIMHama 3 KoOmom € NPAuUJIbHOK, OCKINTbKU
8oHa mae mou camudi Kosip, wio U npusuo, i nogepHyma
820py 8 npagusibHUll Yac 0obu.
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XTO nepwunii BUCaanTbCA B NPaBWIbHIl KiMHaTi, MoXe 36eperTtu KapTy i3
3aBAaHHAM i MOKnacTu ii Ha BAacHy Konopay.

Ha peakux KapTax i3 3aBfaHHAM 306pakeHni CMMBOI.

Po6iTb 3BuuaiiHuin xig. Mepen Tmm, AK NOKNacTy KapTy Ha CBOIO KOnoAy,
NoBepPHiTb 06MABI KiIMHaTN BKa3aHUM KOJIbOPOM.

Mpuknad: Akwo Ha kapmi i3

3a80aHHAM 306paxkeHul 3es1eHul Gﬁ Oﬁ
cumMeoJ1, nogepHime 0b6u0si 3en1eHi ¢ ¢
KiMHamu Ha iHwy cmopoHy (6abyca

makim).

KiHeub rpn

Konu Bci KapTn i3 3aBAaHHAM Ha KONOAi 3aKiHYYOTbCA, FPy 3aBepLUeHO.
AKWwo y Bac GinbLe KapT i3 3aBAaHHAM Ha BRacHin Konogai, Bu Burpann. AKwo
KiNIbKiCTb KapT OAHaKoBa, BU BUTpaETe, AKLLO y Bac 6inblue npuBuais ogHOro
Konbopy. AKLO KinbKicTb BCe LWe ofHaKoBa, BU 06uaBa Bosiogapi »axnBux
NpuBNAIB, i BM BUrpanu pasom.
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Sisu

- 12 varvilist kummituse pohiosa
- 8 valget kummitust

- 36 mangukaarti

- 6 mangutahuvlit

Mangu ettevalmistamine

Iga mangija saab kolm varvilist kummituse keha - oranzi, rohelise ja
lilla. Nendele lisaks saab igaiiks {ihe valge voodilina paevakummituse
jaoks (immarguste silmadega) ja Gihe 66kummituse jaoks (tdhekujuliste
silmadega). Kui kummitusi jaab iile, pange

need tagasi pakendisse. Asetage toad

(suured mangutahvlid) keskele nii, et iga

mangija paaseb sellele hasti ligi. Toad peavad

asetsema nii, et need puutuvad omavahel

vahemalt tihe kiiljega kokku. Jélgige, et igast

varvist on ks tuba paevakiiljega ja liks tuba

ookiiljega iilespoole. Tubade vérvi tunnete

ara tuba limbritseva raami jargi.

Ndide: Roheliste tubade korral kujutab iiks médngutahvel
mdngivat kassi (pdevakiilg) ja teine magavat vanaema
(66kiilg).

Segage niiiid veel iilesandekaardid hasti labi ja asetage need
juurdevotmise kaardipakina tagurpidi keeratult nii laua
keskele, et te paasete neile hasti ligi.
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Pick ... A ... Boooooo!

Pange vaim valmis kummitamiseks! Tommake juurdevétmise kaardipakist
iiks Ulesandekaart ja liritage nii kiiresti kui voimalik ehmatada kaardil
kujutatud pereliiget.

Koigepealt ehitate endale varvilistest kehadest ja sobivast valgest linast
kummituse, mis on ndha imberpo6odratud lilesandekaardil. Pange téhele
varvi ja silmade kuju! Niild Uritage oma kummitusega maanduda toas,
mis sobib llesandekaardiga kokku. Aga tahelepanu! Te peate sealjuures
arvestama jargmisi reegleid:

- Kui olete kokku pannud paevakummituse, tohite maanduda ainult tubade
paevakiiljel. 06kummitus tohib maanduda ainult tubade éékiiljel.

- Kui te ei saa oma kummitusega tuppa maanduda, kuna seal on vale
pdevaaeg, peate korvale poikama manda teise tuppa, mis pdevaaja ja
raamivarvi poolest sobib kummitusega.

&

Ndide: Ulesandekaardil on kujutatud roheline
péevakummitus ja tidruk. Tiidrukuga tuba on
pdevakiiljega lilespoole. Seega saate maanduda sellele
mdngutahvlil, kuna pdevakummitus llesandekaardil
sobib toa pdevakiiljega.

Ndide: Ulesandekaardil on kujutatud roheline

pdéevakummitus ja tidruk. Tiidrukuga tuba on 66kiiljega

tilespoole. Kuna pdevakummitus saab tuppa maanduda Z
ainult pdeval, peate nliiid teise tuppa maanduma.

Sobivaks toaks on see, millel on sama vérvi raam nagu

kummitusel (siin: roheline), ja millel on éige pdevaaeg

tilespoole. Selles ndites on kassiga tuba 6ige, kuna sel on

kummitusega sama vdryv ja 6ige pdevaaeg llespoole.

"



Kes on esimesena maandunud diges toas, tohib lilesandekaardi endale jatta
ja oma virna panna.

Ménel lilesandekaardil on kujutatud siimbolit.

Tehke oma kaik tavaparaselt I6puni. Enne kui lilesandekaardi oma virna dra
panete, poorake veel mélemad kujutatud varvi toad timber.

Ndiide: Kui tilesandekaardil on % %
kujutatud roheline siimbol, p66rake & Y 4
mélemad rohelised kaardid (imber

(vanaema ja kass).

Mangu lopp

Kui kéik lilesandekaardid on virnast dra kasutatud, on mang labi. Voidab
see, kellel on oma virna kdige rohkem kaarte kogunenud. Uhesuguse
punktisumma korral voidab see, kellel on kéige rohkem (iht varvi kummitusi.
Kui ikka veel ollakse iihel tasemel, on mélemad koos véitjad ja kollitamise
meistrid.
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Sudeétis

- 12 spalvoty pagrindiniy daliy vaiduokliams
- 8 balti vaiduokliai

- 36 zaidimo kortelés

- 6 zaidimo lentos

Pasirengimas zaidimui

Kiekvienas zaidéjas gauna tris oranzZinés, Zalios ir violetinés spalvos
gyvenimisky sceny korteles. Be to, kiekvienas Zaidéjas gauna baltg paklode
dieniniam vaiduokliui (apvalios akys) ir vieng paklode naktiniam vaiduokliui
(zvaigzdés formos akys). Jei liko vaiduokliy, sudékite juos atgal j pakuote.
Kambarius (dideles zaidimo lentas) padékite

viduryje taip, kad kiekvienas zaidéjas galéty

jas lengvai pasiekti. Kambariai turi bati sudéti

taip, kad liestysi vienas su kitu bent viena

puse. Jsitikinkite, kad kiekvienai spalvai yra

po vieng kambarj su atversta dienine puse

ir vieng kambarj su atversta naktine puse.

Kambario spalva galima nustatyti pagal

apvada.

Pavyzdys: Zaliuose kambariuose vienoje Zaidimo lentoje
pavaizduota ZaidZianti katé (dieniné pusé), o kitoje puséje yra
pavaizduota mieganti mociuté (naktiné pusé).

Dabar gerai sumaisykite uzduociy korteles ir uzverstas
padékite vienoje kravoje viduryje taip, kad zaidéjai galéty jas
lengvai pasiekti.
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Pick ... A ... Boooooo!

Pasirenkite vaiduokliskiems nuotykiams! IS viduryje sudétos korteliy
kravos atverskite uzduoties kortele ir pasistenkite kuo greiciau iSgasdinti
pavaizduota Seimos narj.

Pirmiausia i$ savo spalvoto gyvenimiska sceng vaizduojancios kortelés ir
tinkamos baltos paklodés sukurkite vaiduoklj, kuris yra pavaizduotas ka tik
apverstoje uzduoties korteléje. Atkreipkite démesj j akiy spalva ir forma!
Dabar su savo vaiduokliu bandykite nusileisti kambaryje, kuris atitinka
uzduociy kortele. Tac¢iau démesio! Turite laikytis Siy taisykliy:

- Jei sukaréte dieninj vaiduoklj, galite nusileisti jj tik dieniniuose
kambariuose. Naktinis vaiduoklis gali nusileisti tik ant naktiniame
kambaryje.

- Jei jasy vaiduoklis negali patekti j kambarj, nes jame yra netinkamas
paros laikas, turite persikelti j kita kambarj, kuris pagal dienos laika ir
sienos spalva atitinka vaiduoklj.

&

Pavyzdys: UZduociy korteléje vaizduojamas zalias
dieninis vaiduoklis ir mergaité. Kambarys su mergaite
yra atverstas dienine puse. Taigi galite nusileisti ant
Zaidimo lentos, nes dieninis vaiduoklis uzduociy korteléje
atitinka dieninj kambarj.

Pavyzdys: UZduociy korteléje vaizduojamas zalias
dieninis vaiduoklis ir mergaité. Kambarys su mergaite
yra atverstas naktine puse. Kadangi dieninis vaiduoklis z
kambaryje gali nusileisti tik dienos metu, turite persikelti
i kitq kambarj. Tinkamas kambarys yra kambarys su
tos pacios spalvotos krastu kaip ir vaiduoklis (Cia: Zalia)
ir atverstu teisingu paros metu. Siame pavyzdyje
kambarys su kate yra tinkamas, nes jis yra tos pacios
spalvos kaip vaiduoklis ir yra atverstas tinkamas dienos
metas.
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Zaidéjas, pirmasis patekes j tinkama kambarj, galite pasilikti uzduoé¢iy
kortele ir padeéti jg j savo korteliy kriva.

Kai kuriose uzduociy kortelése yra pavaizduotas simbolis.

Dar karta atlikite savo éjima. Pries padédami uzduociy kortele j savo korteliy
krava, apverskite abu nurodytos spalvos kambarius.

Pavyzdys: Jei uZduoties korteléje ﬁ ﬁ
yra pavaizduotas Zalias simbolis, & Y 4

j kitqg puse apverskite abu Zalius

kambarius (mociuté ir katé).

Zaidimo pabaiga

Kai sunaudojamos viso kruvoje esancios uzduociy kortelés, zaidimas
baigiasi. Laimi tas zaidéjas, kuris savo surinktoje korteliy kriivoje turi
daugiausia uzduociy korteliy. Jei surinktas vienodas skaicius korteliy, laimi
tas zaidéjas, kuris turi daugiausia vienos spalvos vaiduokliy. Jei vis tiek yra
surinktas vienodas skaicius, abu Zaidéjai yra Sméklisky vaiduokliy meistrai ir
laimi kartu.

75




Saturs

- 12 krasainas spoku pamatfigirinas
- 8 balti spocini

- 36 spéles kartites

- 6 spéles laukumi

Sagatavosanas spélei

Katrs no jums sanem tris krasainas ,dveéselites” spociniem oranza, zala un
lilla krasa. Turklat katrs sanem vienu baltu palagu dienas spocinam (apalas

acis) un vienu nakts spocinam (zvaigznisu
acis). Pari palikusos spocinus ielieciet atpakal
iepakojuma. Novietojiet istabas (lielos spéles
laukumus) vidi ta, lai ikviens no jums tos
varétu labi aizsniegt. Istabam jaatrodas ta, lai
tas saskartos vismaz ar vienu malu. Pievérsiet
uzmanibu tam, lai katrai krasai pa vienai
istabai butu uz augsu ar dienas pusi un pa
vienai istabai ar nakts pusi. Istabas krasu
atpazisiet péc apmalites.

Piemérs: Zalajam istabam spéles laukuma paradits kakis,
kurs spélejas (dienas puse), un otra pusé gulosa vecmamina
(nakts puse).

Tad labi sajauciet uzdevumu kartites un novietojiet tas
kaudzite aizklata veida vidu ta, lai varat tas labi aizsniegt.
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Pick ... A ... Boooooo!

Sagatavojoties spokosanai! Atveriet vienu uzdevumu kartiti no kaudzites un
méginiet péc iespéjas atrak nobiedét attéloto gimenes locekli.

Ka pirmo no krasainas ,dvéselites” un atbilstosa balta palaga izveidojiet
spoku, kas redzams nupat atvértaja uzdevumu kartité. Pie tam pievérsiet
uzmanibu krasai un acu formai! Tagad méginiet ar savu spocinu nolaisties
istaba, kas atbilst uzdevumu kartitei. Bet uzmanibu! Jums jaievéro sekojosi
noteikumi:

- Ja esat izveidojusi dienas spoku, jus ar to drikstat nolaisties tikai istabu
dienas pusés. Nakts spoks drikst nolaisties tikai istabu nakts pusés.

- Ja jus ar savu spocinu nevarat nolaisties istaba, jo tur ir nepareizais dienas
laiks, jums japarvietojas uz citu istabu, kas atbilst spokam péc dienas
laika un apmalites krasas.

Piemérs: Uzdevumu kartite rada zalu dienas spoku un
meiteni. Istaba ar meiteni ir ar dienas pusi uz augsu.
Tatad jas varat nolaisties uz spéles laukuma, jo dienas
spoks uzdevumu kartité der istabas dienas pusei.

Piemérs: Uzdevumu kartite rada zalu dienas spoku un
meiteni. Istaba ar meiteni ir ar nakts pusi uz augsu. Ta
ka dienas spoks var nolaisties istaba tikai diend, tev z
japdrvietojas uz citu istabu. Atbilstosa istaba ir ta, kurai ir
tada pasa krasaina malina ka spoks (Seit: zals), un kura ir
ar pareizo dienas laiku uz augsu. Saja pieméra pareiza ir
istaba ar kaki, jo tai ir tada pati krasa ka spokam un ta ir
ar pareizo dienas laiku uz augsu.
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Tas, kurs$ pirmais ir nolaidies pareizaja istaba, drikst paturét uzdevumu
kartiti un nolikt to sava kaudzité.

Dazas uzdevumu kartités ir attélots simbols.

Veiciet savu gajienu ka parasti. Pirms novietot uzdevumu kartiti sava
kaudzite, vél apgrieziet abas attélotas krasas istabas otradi.

Piemers: Ja uzdevumu kartite ﬁ ﬁ
attélots zal$ simbols, apgrieziet & Y 4
abas zalas istabas uz otru pusi

(vecmamina un kakis).

Spéles beigas

Kad uzdevumu kartites no kaudzites ir beigusas, spéle ir gala. Tas, kuram
ir visvairak uzdevumu kartites sava kaudzité, vinné. Ja ir vienads skaits, tu
vinng, ja tev ir visvairak vienas krasas spocinu. Ja vél joprojam ir neizskirts,
abi esat spocinu meistari un esat vinnéjusi kopa.
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