LV - LatvieSu

DJ00840 Galda spéle - Spoki, prom! (Granny

Boo!)

leteicamais vecums: no 6 gadiem

Spélétaju skaits: 1-4

Spélé ietilpst: 1 spéles laukums (dala no preces
iepakojuma kastes), 3 vecvecaku spéles figrinas, 1

slota, 8 spoku bumbinas (2 x 4 krasas), 60
uzdevumu kartites, 4 atkritumu tvertnes, 1 auduma maisin$ un 1 kartona
pulkstenis.

Spéles laukuma skaidrojums:

Spéles laukums ir sadalits 4 dazadu krasu istabas, bet ta centra
atrodas “paklaja” laukums.

Uz paklaja ir tris vienas krasas laucini — tie ir attiecigas krasas
vevecaku sakuma laucini.

Katra istaba ar tas krasas apliti ir
atziméts spoka sakuma laucins, bet
ar spoku atkritumu tvertné —
“miskastes laucins”.

Katras istabas stlrT atrodas
attiecigas krasas kamins ar
skurstena atveri. Pa So atveri spéles
laukuma tiek ievietoti jauni spoki.

Spéles mérkis: Patriekt spokus, kas apsédusi muizu.

Sagatavosanas spélei:

Novietojiet spéles laukumu galda vidl. Novietojiet 3 vecvecakus uz
to atbilstosas krasas sakuma lauciniem uz paklaja spéles laukuma
centra.

Novietojiet 4 spokus (pa 1 no katras
krasas) uz to atbilstosas krasas sakuma
lauciniem istabas, bet paréjos spokus
ielieciet auduma maisina.

Novietojiet maisinu, miskastes,
pulksteni un slotu netalu no
spéletajiem.

e Samaisiet kartis un novietojiet tas viena kaudzité ar attéliem uz leju.
e Katrs spelétajs izvelk 3 kartis un novieto tas sev prieksa ar attéliem
uz augsu.

Spéles gaita:

Spéli sak spélétajs, kurs vislabak prot atdarinat spoku. Péc tam spéle turpinas
pulkstenraditaja virziena.

Svarigi: visi spélétaji drikst parvietot visus vecvecakus. Neviens no
vecvecakiem nepieder vienam konkrétam spélétajam.

e Sava gajiena spélétajs izvélas vienu no 3 kartim, kas atrodas vina
prieksa, un veic uz tas noradito darbibu.

e Péc tam izmantoto karti noliek mala un no kaudzites izvelk jaunu
karti, lai spélétaja prieksa atkal batu 3 kartis.

e Tad ir nakama spélétaja gajiens.

KUSTIBU KARTIS
Vecvecaki parvietojas pa spéles laukumu no viena laucina uz nakamo.

- Lai parvietotos no vienas istabas uz citu, vecvecakam ir jaiziet caur
paklaja laukumu spéles laukuma centra.

- Divi vecvecaki nevar atrasties uz viena un ta pasa laucina. Ja laucins,
uz kura vecvecakam bitu japabeidz gajiens, jau ir aiznemts, vinu
novieto uz blakus esosa briva laucina.

- Ja vecvecakam jaatgriezas sava sakuma laucina, bet tas jau ir
aiznemts, vinu novieto uz blakus esosa briva laucina.

Piemeéri:

Py
"1
Parvieto Parvieto zilo Parvieto oranzo
vectétinu 1 vecmaminu 2 vecmaminu 3
laucinu uz laucinus uz laucinus uz
priek3u. prieksu. prieksu.




Paslauki prom 1
spoku, kas atrodas
taja pasa istab3,

kur vectévs. kur zila

SLEPTO TALANTU KARTIS
Katram vecvecakam piemit savs ipasais talants.

Izmantojot talantu kartis, atkariba no konkrétas karts var padzit
vienu vai vairakus spokus no istabas vai ar slotu parvietot spoku
tuvak citam vecvecakam, vai savakt visus spokus viena istaba.
Izspéléjot talanta karti, vecvecaka figirina netiek parvietota.
Talanta karti nevar izmantot, ja attiecigais vecvecaks atrodas uz
paklaja laukuma.

Pieméri:

Padzen prom 1
spoku, kas atrodas
taja pasa istaba,

Padzen prom visus
spokus, kas
atrodas taja pasa
istaba, kur oranza

vecmamina. vecmamina.

MODINATAJPULKSTENA KARTIS

iegrieZ bultu uz kartona pukstena un veic darbibu, uz
kuras ta apstdjas.

Jf‘t ‘) Kad spélétajs izspélé modinatajpulkstena karti, vins

Ja bulta apstajas uz melnas linijas starp diviem lauciniem, bulta jagrieZ vélreiz.

Miskaste: Paslép spoku zem miskastes. Spoku, kas ir zem
miskastes, nevar padzit no muizZas. Ja visas 4 miskastes jau ir
izmantotas, darbiba netiek veikta.

Divi spoki: Izvelc 2 spokus no maisina un ievieto tos atbilstosas
krasas skurstenos.

| Cipari: Parvieto
\?) jebkuru vecvecaku spoku no maisina
| 2vai3laucinus uz un ievieto to
prieksu. " atbilstosas krasas
skurstent.

Spoks: Izvelc 1

Slota: Paslauki prom 1 spoku péc savas izvéles.

Kakis: padzen prom 1 spoku péc izvéles vai ari nonem nost vienu
miskasti.

% Spoku padziSana no muizas %
Spokus no muiZas var padzit tris veidos:

15f B

Uz pulkstena Parvietojot vecvecaku tiesi lzmantojot
uzgriezot kaki. uz laucinu, uz kura atrodas vecvecaka
spoks. talantu karti.

Svarigi: parvietosanas laika vecvecaks drikst paiet garam vai pari laucinam,
uz kura atrodas spoks, tacu $ada veida spoks netiek padzits. Spoku var padzit
tikai tad, ja vecvecaks savu gajienu pabeidz tiesi uz laucina, uz kura atrodas
spoks.

Kad spoks tiek padzits no muizas, to ieliek atpakal auduma maisina.
% Spoki ne vienmér paliek savas vietasx

o Spéles laika var rasties situdcijas, kurds spoki tiek nejausi
izkustinati vai aizripo uz citu laucinu.



- Ja spoks uzripo uz laucina, uz kura jau atrodas cits spoks, aktivais
spéletajs apspriezas ar paréjiem spélétajiem un izvélas, kuru no
abiem spokiem ar slotu parvietot prom no i laucina.

- Ja, parvietojot spoku ar slotu, nejausi tiek izkustinats vairak neka
viens spoks, tie paliek jaunajas vietas, kur ir nonakusi.

- Jaspéles kaste tiek nejausi izkustinata un ta rezultata spoki aizripo uz
citiem lauciniem, tos neparvieto atpakal — spoki paliek savas jaunajas
vietas.

- Ja spoks apgaz kada vecvecaka figlrinu, pieméram, kad spoks tiek
aizslaucits ar slotu, iemests pa skursteni vai izkustinats cita veida, Sis
vecvecaks atgrieZzas sava sakuma laucina uz paklaja spéles laukuma
centra. Ja vina sakuma laucins jau ir aiznemts, vecvecaku novieto uz
blakus esosa briva laucina.

' * Miskastes nonemsanax
‘ﬁr- | Spoks, kas paslépts zem miskastes, ir pasargats un to nevar padzit
I‘n { no muiZas, kamér miskaste nav nonemta.

Miskastes no konkrétas istabas tiek nonemtas, tiklidz kads vecvecaks nonak
uz STs istabas “miskastes laucina”. Tad tiek nonemtas visas $aja istaba esosas
miskastes, un zem tam pasléptie spoki tiek atbrivoti.

Ja bridi, kad istaba uz spoka tiek uzlikta miskaste, kads vecvecaks jau
atrodas uz Sis istabas “miskastes laucina”, miskaste tiek nekavéjoties
nonemta un spoks paliek brivs. Ja istaba ir vairakas miskastes, tiek nonemtas
visas $aja istaba eso$as miskastes un atbrivoti visi zem tam esosie spoki.

Spélétaji uzvar, ja viniem izdodas padzit no muizas visus spokus.
Spélétaji zaude, ja muiza vienlaikus spokojas visi 8 spoki.



LT - Lietuviy*

DJ00840 Stalo zaidimas - Sméklos, $alin!
(Granny Boo!)

Amzius: nuo 6 mety

Zaidéjy skai€ius: nuo 1 iki 4 7aidéjy

Zaidimo sudétis: 1 Zaidimo lenta (gaminio
pakuotés dézés dalis), 3 seneliy Zaidimo figlreélés,
1 Sluota, 8 vaiduokliy kamuoliukai (2 x 4 spalvos), 60 uzduociy korteliy, 4
Siuksliadézés, 1 medzZiaginis maiselis ir 1 kartoninis laikrodis.

Zaidimo lentos paaiskinimas:

e Zaidimo lenta padalinta j 4 skirtingy spalvy kambarius, o jos centre
yra ,kilimo“ zona.

e Antkilimo yra trys skirtingy spalvy laukeliai — tai atitinkamos
spalvos seneliy pradiniai laukeliai.

o Kiekviename kambaryje atitinkamos
spalvos apskritimu pazymétas
vaiduoklio pradinis laukelis, o
vaiduokliu Siuksliadézéje —
,Siuksliadézés laukelis”.

e Kiekvieno kambario kampe yra
atitinkamos spalvos Zidinys su kamino
anga. Per Sig angg j Zaidimo lentg
jleidZziami nauji vaiduokliai.

Zaidimo tikslas: 13vyti dvarg apsédusius vaiduoklius.

Pasiruosimas Zaidimui:
e Padékite zZaidimo lentg stalo viduryje. Pastatykite 3 senelius ant
atitinkamos spalvos pradiniy laukeliy, esanciy ant kilimo Zaidimo

lentos centre.

e Pastatykite 4 vaiduoklius (po 1 kiekvienos
spalvos) ant atitinkamos spalvos pradiniy
laukeliy kambariuose, o likusius
vaiduoklius sudékite j medziaginj maiselj.

e Maiselj, Siuksliadézes, laikrodj ir Sluotg
padékite Salia Zaidéjy.

e ISmaisSykite korteles ir sudékite jas j vieng krivele paveiksléliais
Zemyn.

e Kiekvienas Zaidéjas issitraukia 3 korteles ir pasideda jas priesais save
paveiksléliais j virsy.

Zaidimo eiga:

Zaidima pradeda zaidéjas, kuris geriausiai moka pameégdzioti vaiduoklj. Toliau
ZaidZiama pagal laikrodZio rodykle.

Svarbu: visi Zaidéjai gali judinti visus senelius. Né vienas senelis nepriklauso
vienam konkreciam Zaidéjui.

e Savo éjimo metu Zaidéjas pasirenka vieng iS 3 priesais jj esanciy
korteliy ir atlieka joje nurodytg veiksma.
e Panaudota kortelé padedama j 3alj, o i$ kravelés iStraukiama nauja

.....

e Tada savo éjimg atlieka kitas Zaidéjas.

JUDEJIMO KORTELES
Seneliai juda Zaidimo lenta is vieno laukelio j kitq.

- Norédamas pereiti iS vieno kambario j kitg, senelis turi pereiti per
kilimo zong zZaidimo lentos centre.

- Du seneliai negali blti tame paciame laukelyje. Jei laukelis, kuriame
senelis turéty baigti savo éjimg, jau uzimtas, senelis pastatomas j
Salia esantj laisva laukel;.

- Jei senelis turi grjzti j savo pradinj laukelj, bet jis jau uZimtas, senelis
pastatomas j Salia esant;j laisva laukelj.

PavyzdZiai:

Iy
1
Pajudink senelj Pajudink mélyna Pajudink oranzine
1 laukelj mociute 2 mociute 3

pirmyn. laukelius pirmyn.  |aukelius pirmyn.




SLAPTY TALENTY KORTELES
Kiekvienas senelis turi savo ypatingq talentq.

- Naudojant talenty korteles, priklausomai nuo konkrecios kortelés,
galima isvyti vieng ar kelis vaiduoklius i§ kambario, Sluota perkelti
vaiduoklj arciau kito senelio arba surinkti visus vaiduoklius j vieng
kambarj.

- Suzaidus talento kortele, senelio figurélé nejudinama. Talento
kortelés negalima naudoti, jei atitinkamas senelis yra kilimo zonoje.

PavyzdZiai:

~

Nusluok 1 13vyk 1 ISvyk visus

vaiduoklj, esantj

vaiduoklj, esantj vaiduoklius, esancius

tame paciame tame paciame tame paciame

kambaryje kaip

kambaryje kaip kambaryje kaip

senelis.

mélyna mociuté. oranziné mociuté.

X ZADINTUVO KORTELES
Kai Zaidéjas suZaidZia Zadintuvo kortele, jis pasuka kartoninio
laikrodZio rodykle ir atlieka veiksmgq, ties kuriuo ji sustoja.

Jei rodyklé sustoja ant juodos linijos tarp dviejy laukeliy, i3
reikia sukti dar karta.

% Siuksliadézé: Paslépk vaiduoklj po SiuksliadéZe. Po Siuksliadéze
esancio vaiduoklio negalima iSvyti i$ dvaro. Jei visos 4 Siuksliadézés
jau panaudotos, veiksmas neatliekamas.

Du vaiduokliai: Istrauk iS maiselio 2 vaiduoklius ir jmesk juos j
atitinkamos spalvos kaminus.

| Skaiciai: Pajudink Vaiduoklis: IStrauk
\?) bet kurj senelj 2 i§ maiselio 1
| arba 3 laukelius vaiduoklj ir jmesk jj
pirmyn. % jatitinkamos
spalvos kamina.

Sluota: Nusluok 1 pasirinktg vaiduoklj.

Katinas: iSvyk 1 pasirinktg vaiduoklj arba nuimk vieng Siuksliadéze.

% Vaiduokliy iSvarymas i$ dvarox
Vaiduoklius is dvaro galima isvyti trimis bddais:

-y

g

Perkélus senelj tiesiai j

Panaudojus

ISsukus kating

ant laikrodZio. laukelj, kuriame yra senelio talento

vaiduoklis. kortele.

Svarbu: judédamas senelis gali praeiti pro laukelj, kuriame yra vaiduoklis,
arba jj kirsti, taciau tokiu badu vaiduoklis neiSvaromas. Vaiduoklj galima isvyti
tik tada, kai senelis baigia savo éjima bitent tame laukelyje, kuriame yra
vaiduoklis.

Kai vaiduoklis iSvaromas i$ dvaro, jis jdedamas atgal j medziaginj maisel;.
* Vaiduokliai ne visada lieka savo vietose x

« Zaidimo metu gali pasitaikyti situacijy, kai vaiduokliai netycia
pajudinami arba nurieda j kitq laukelj.



- Jei vaiduoklis nurieda j laukelj, kuriame jau yra kitas vaiduoklis,
aktyvus zaidéjas pasitaria su kitais Zaidéjais ir nusprendzia, kurj is
dviejy vaiduokliy Sluota perkelti is Sio laukelio.

- Jei perkeliant vaiduoklj Sluota netycia pajudinamas daugiau nei
vienas vaiduoklis, jie lieka naujose vietose, j kurias pateko.

- Jei zaidimo dézé netyCia pajudinama ir dél to vaiduokliai nurieda j
kitus laukelius, jy atgal negraZinkite — vaiduokliai lieka naujose
vietose.

- Jei vaiduoklis nuvercia kurio nors senelio figliréle, pavyzdziui, kai
vaiduoklis nusluojamas Sluota, jmetamas pro kaming ar pajudinamas
kitu badu, Sis senelis grjzta j savo pradinj laukelj ant kilimo Zaidimo
lentos centre. Jei jo pradinis laukelis jau uZimtas, senelis pastatomas
j Salia esant;j laisva laukel;.

, *Siuksliadéziy nuémimasx
W o Siuksliadéze pasléptas vaiduoklis yra apsaugotas ir jo
|‘HW negalima isvyti is dvaro, kol siuksliadézé nenuimta.

Siuksliadezés i$ konkretaus kambario nuimamos, kai tik kuris nors senelis
patenka j to kambario ,,Siuksliadézés laukelj“. Tuomet nuimamos visos tame
kambaryje esancios Siuksliadéiés, o po jomis paslépti vaiduokliai
iSlaisvinami.

Jei tuo metu, kai kambaryje ant vaiduoklio uzdedama Siuksliadézé, kuris
nors senelis jau yra to kambario ,Siuksliadézés laukelyje”, Siuksliadézeée
nedelsiant nuimama, o vaiduoklis lieka laisvas. Jei kambaryje yra kelios
Siuksliadézés, nuimamos visos tame kambaryje esancios Siuksliadézeés ir
iSlaisvinami visi po jomis esantys vaiduokliai.

Zaidéjai laimi, jei jiems pavyksta i$vyti i§ dvaro visus vaiduoklius.
Zaidéjai pralaimi, jei dvare vienu metu vaidenasi visi 8 vaiduokliai.

ISversta naudojant dirbtinj intelektq (ChatGPT).



EE — Eesti*

DJ00840 Lauamang - Kummitused, kaduge!
(Granny Boo!)

Vanus alates: 6. eluaastast

Mangijaid: 14

Mang sisaldab: 1 maé&ngulaud (osa toote
pakendikarbist), 3 vanavanemate mangufiguuri, 1
luud, 8 kummituspalli (2 x 4 véarvi), 60 tlesandekaarti, 4 prigikasti, 1 riidest
kott ja 1 papist kell.

Mangulaua selgitus:

e Mangulaud on jagatud 4 eri varvi toaks ning selle keskel asub
,vaibaala“.

e Vaibal on kolm eri varvi ruutu — need on vastavat varvi
vanavanemate stardiruudud.

e |gas toas on vastavat varvi ringiga
tahistatud kummituse stardiruut ning
prigikastis oleva kummituse
kujutisega , priigikastiruut”.

e Igatoa nurgas asub vastavat varvi
kamin koos korstnaavaga. Selle ava
kaudu lisatakse mangulauale uusi
kummitusi.

Mangu eesmark: Ajada mdisa vallutanud kummitused minema.

Manguks valmistumine:

e Asetage mangulaud laua keskele. Asetage 3 vanavanemat

mangulaua keskel oleval vaibal nende varvile vastavatele
stardiruutudele.

e Asetage 4 kummitust (1 igast varvist)
tubades nende varvile vastavatele
stardiruutudele ning pange ilejaanud
kummitused riidest kotti.

e Asetage kott, prigikastid, kell ja luud
mangijate lahedusse.

e Segage kaardid ja asetage need lhte
pakki, pildipool all.

e Iga mangija tdmbab 3 kaarti ja asetab need enda ette, pildipool
Uleval.

Mangu kaik:

Mangu alustab mangija, kes oskab kdige paremini kummitust jaljendada.
Seejarel jatkub mang paripaeva.

Oluline: kd&ik mangijad vdivad liigutada kdiki vanavanemaid. Ukski
vanavanem ei kuulu ainult Ghele kindlale mangijale.

e Oma kaigu ajal valib mangija (ihe enda ees olevast 3 kaardist ja teeb
sellel naidatud tegevuse.

e Seejdrel pannakse kasutatud kaart kdrvale ja pakist tommatakse uus
kaart, et mangija ees oleks jalle 3 kaarti.

e Seejdrel on jargmise mangija kord.

LIKUMISKAARDID
Vanavanemad liiguvad méngulaual iihelt ruudult jérgmisele.

- Uhest toast teise lilkkumiseks peab vanavanem libima mingulaua
keskel asuva vaibaala.

- Kaks vanavanemat ei tohi asuda samal ruudul. Kui ruut, millel
vanavanem peaks oma kaigu I0petama, on juba hdivatud, asetatakse
ta korvalasuvale vabale ruudule.

- Kui vanavanem peab naasma oma stardiruudule, kuid see on juba
hoivatud, asetatakse ta korvalasuvale vabale ruudule.

Ndited:

o
e

\
1
Py
.1 3
Liiguta vanaisa Liiguta sinist Liiguta oranzi
1 ruut edasi. vanaema 2 ruutu vanaema 3 ruutu
edaSi. edasi.




VARJATUD ANNETE KAARDID
Igal vanavanemal on oma eriline anne.

- Andekaartide abil saab soltuvalt konkreetsest kaardist ajada toast
minema Uhe voi mitu kummitust, liigutada kummituse luuaga teisele
vanavanemale ldhemale voi koguda kdik kummitused Ghte tuppa.

- Andekaardi mangimisel vanavanema figuuri ei liigutata. Andekaarti
ei saa kasutada, kui vastav vanavanem asub vaibaalal.

Ndited:

Pihi minema 1 Aja minema 1 Aja minema kaik

kummitus, kes kummitus, kes asub kummitused, kes

asub vanaisaga sinise vanaemaga asuvad oranZzi
samas toas. samas toas. vanaemaga samas toas.

i‘ ARATUSKELLAKAARDID
Kui méngija mdngib dratuskellakaardi, keerutab ta papist
kella osutit ja teeb tegevuse, mille juures osuti peatub.

| Kui osuti peatub kahe ruudu vahel oleval mustal joonel, tuleb
osutit uuesti keerutada.

% Priigikast: Peida kummitus priigikasti alla. Prigikasti all olevat
& kummitust ei saa mdisast minema ajada. Kui k&ik 4 priigikasti on juba
kasutusel, jadb tegevus tegemata.

Kaks kummitust: Tomba kotist 2 kummitust ja pane need vastavat
varvi korstnatesse.

| Numbrid: Liiguta Kummitus: Tomba
\?) tksk&ik millist % kotist 1 kummitus ja
| vanavanemat 2 pane see vastavat

vdi 3 ruutu edasi. . varvi korstnasse.

Luud: Pihi minema 1 enda valitud kummitus.

Kass: aja minema 1 enda valitud kummitus vdi eemalda ks
prigikast.

* Kummituste moisast minema ajaminex
Kummitusi saab mdisast minema ajada kolmel viisil:

¢ o B

i

-

Keerutades Liigutades vanavanema Kasutades
kellal valja otse ruudule, millel asub vanavanema
kassi. kummitus. andekaarti.

Oluline: liikumise ajal voib vanavanem mooduda ruudust, millel asub
kummitus, voi liikuda sellest Ule, kuid sel viisil kummitust minema ei aeta.
Kummituse saab minema ajada ainult siis, kui vanavanem I6petab oma kaigu
tapselt sellel ruudul, millel kummitus asub.

Kui kummitus aetakse mdisast minema, pannakse see tagasi riidest kotti.

% Kummitused ei piisi alati oma kohal *
Médngu ajal voib tekkida olukordi, kus kummitusi
liigutatakse kogemata véi need veerevad teisele ruudule.



-

m

Kui kummitus veereb ruudule, millel on juba teine kummitus, arutab
aktiivne mangija olukorda teiste mangijatega ja otsustab, kumb
kahest kummitusest luuaga sellelt ruudult eemale liigutada.

Kui kummituse luuaga liigutamisel lahevad kogemata lilkkuma mitu
kummitust, jddvad need uutesse kohtadesse, kuhu nad sattusid.

Kui mangukasti kogemata liigutatakse ja kummitused veerevad selle
tagajarjel teistele ruutudele, ei liigutata neid tagasi — kummitused
jaavad oma uutele kohtadele.

Kui kummitus Iikkab mdne vanavanema figuuri Umber, naiteks kui
kummitus plihitakse luuaga minema, visatakse korstnast sisse voi
liigub muul viisil, ldheb see vanavanem tagasi oma stardiruudule
mangulaua keskel asuval vaibal. Kui tema stardiruut on juba
héivatud, asetatakse vanavanem korvalasuvale vabale ruudule.

* Priigikastide eemaldaminex
Priigikasti alla peidetud kummitus on kaitstud ja teda ei saa
mdisast minema ajada enne, kui priigikast on eemaldatud.

Konkreetse toa priigikastid eemaldatakse kohe, kui méni vanavanem jéuab
selle toa , priigikastiruudule”. Seejarel eemaldatakse koik selles toas olevad
priigikastid ning nende alla peidetud kummitused vabastatakse.

Kui hetkel, mil toas asetatakse kummituse peale priigikast, asub moni

vanavanem juba selle toa ,,priigikastiruudu

lll

, eemaldatakse priigikast kohe

ja kummitus jaab vabaks. Kui toas on mitu prigikasti, eemaldatakse k&ik
selles toas olevad prigikastid ning vabastatakse kdik nende all olevad
kummitused.

Mangijad voidavad, kui neil 6nnestub kdik kummitused m&isast minema

ajada.

Mangijad kaotavad, kui mdisas kummitavad korraga k&ik 8 kummitust.

Tolgitud tehisintellekti abil (ChatGPT).



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

Game set-up

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

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

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

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

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

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

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

Make meves ke a thief in the night

1

Move the character shown
on the card one space forward.

Move the character shown
on the card three spaces forward.

Move the character shown
on the card two spaces forward.

The characters move space by space.

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

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

Well-tidden talemts

=

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

Each character has their own power.

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

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




Move the character
+ of your choice forward
by 2 or 3 spaces.

' Hidea ghost under a
. bin! When it's there, it
' cannot be scared away.

Sweep away the
ghost of your choice.

Draw 2 ghosts from the
bag and put them into
the chimneys of the same
colour.

The cat scares away the
ghost of your choice or

chimney of the same .
removes a bin.

colour.

TIME FOR SOME GHOST HUNTING!

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

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

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

a
When a player plays an ‘Alarm clock’ card, they spin the hand then carry » f\ ;'._] i
out the action indicated. By ;"\ = o I
e 08
If the hand lands right on the black line separating two actions, the player L R 2 ﬁ
ignores this action and spins the hand again. . \\‘ T

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

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

- When a ghost lands on a ‘Ghost starting space’, the active player draws a new one from the bag and
adds it to the game board by putting it down the chimney of the same colour. n
- If the box got moved and the ghosts have moved too, the ghosts stay on their new spaces.

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

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

REMOVING A BIN

A ghost placed under a bin is protected.

It can only be chased away if a player

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

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

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

End of the game

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

A game by Marine Faraguna



36aBbTeCh OT BCEX MPU3PAKOB, NOCENMBLINXCA B 3amMKe!

MomecTtuTe nrposoe none (AHO KOPOOKM) B LIeHTP cTona.

MomecTnTe 3 NnepcoHa<eil Ha COOTBETCTBYIOLYME MM LiBETA B LIEHTPe UrPOBOro nons.

MomecTuTe 4 NPU3paKoB Ha VX CTAPTOBbIE MO3ULMK, @ OCTaJIbHBIX MPU3PAKOB CIOKMTE B MELLOYEK.

3aTem pa3mecTuTe MeLLOYEK, MyCOPHble BeApa, OYAUNbHUK U METITY PAAOM C UTPOKaMMU.

MNepemeluaiiTe KapTbl, COOPMUPYIITE N3 HVX KOOAY U MONOXKNTE ee IMLEBON CTOPOHON BHI3 B LIeHTpP CToNa.
3aTeMm KaxkAbl UTpoK 6epeT 3 KapTbl 1 KNafeT X nepef coboi nuueBoil CTOPOHOI BBEpX.

VIrpok, KoTopbiil nyylle Bcex 1306pa3nT Nprspaka, HauMHaeT urpy. [lanee rpokn Xo4aT No oYepear No YacoBoOI cTpenke.
NB: Bce nrpoku BonioLjaoT cpasy Bcex nepcoHae; ponv nepcoHa)xen He pacnpeensanTca Cpeamn UrpoKoB.

B cBOW X0 aKTMBHBIN UTPOK Bb|6|/|pae‘r OAHY 13 3 KapT, neXalyux nepej HUM, 1 BbINOSHAET yKa3aHHOe nencTaue.
[Mocne 3TOro oH C6paCbIBaeT 3Ty KapTty un 6epeT HOBYIO, TO €CTb nNepef HUM Bcerga AoNKHO 6bITb 3 KapTbl.

3aTeM XOf MEPEXOANT K CiefyloLLeMy UTPOKY.

06m0p0)KHble waeu

|‘I |£

MepemecTuTe yKasaHHOrO Ha KapTe MepeMecTuTe YKa3aHHOrO Ha KapTe MepemecTuTe yKa3aHHOrO Ha KapTe

nepcoHaxa Ha ofHy KneTKy Brnepe. nepcoHaxa Ha fiBe KNeTKv Briepes. nepcoHaa Ha TpU KNeTK Briepes.
MepCoHa NepemeLaloTca C KNeTKM Ha KNeTKy.

YTo6bl NepenTy 13 OAHON KOMHATbI B PYrYI0, OHY 0653aTesIbHO JOMXKHbI MPONTY Yepes LeHTP UIPOBOro Nosis, FAe HaXOANTCA
KoBpVIK. [IBa NepCcoHaa H1KOrga He MOy T HAXOANTLCA Ha OfHOM KNneTKe. ECin KneTka HasHaueHUs yKe 3aHATa, NepCoHaX AOMMKEH
6bITb MOMELLEeH Ha COCEAHIOI0 CBOBOAHYIO KNETKY.

Ecnn NepCcoHaX fONKEH BEPHYTbCA Ha CBOKO UCXOAHYIO KNTETKY, a OHa 3aHATA, TO OH NoMeLlaeTCA Ha CoOCeJHIo0 CBO60,qHyIO KNeTky.

\

CKpblmble manaHmel

CmaxHWTe MEeTO Npu3paka, MporoHuTe Npuspaka, HaxoaALerocs MporoHuTe BCEX NPU3PaKoB,
HaxoAALLEerocs B TON e KOMHaTe, B TOW »Ke KOMHaTe, 4To 1 6abyLuKa B HaXOAALMXCA B TOW e KOMHaTe,
4TO M fiepyLiKa. CUHEM NaTbe. uTO 1 6abyLLKa B OPaHXXEBOM MaTbe.

Kaxpablii nepcoHax obnafaet cBoen CO6CTBEHHOW CUITON.

KapTbl «Crina» No3BONSIOT U3rHATb OAHOIO WJIN HECKOMbKIX NPU3PAKOB U3 OAHON KOMHATbI, CMaxHyTb Mpu3paka MeT/oN, 4Tobbl
NpubnM3NTb €ro K NepcoHaxy, nim cobpaTb HECKOIbKO NPK3PaKoB B OQHON KOMHaTE.

Korga pasbirpbiBaetcs Kapta «Cunay, NepCcoHaxu He nepemMeLlaTca. X cnoco6HOCTM He MOTYT 6biTb MPUMEHEHbI, MOKa OHU
HaXOAATCA Ha KOBPUKe.




bydunvHuk u HeoXudaHHeIli nogopom 6 uzpe

Korga urpoky BbinagaeT KapTouka «byannbHUK», OH NPUBOAUT B ABVXKEHE
CTpesKy 1 BbINOJIHAET yKa3blBaeMoe eto fleficTBUe.

KOrAA MPU3PAKAM HE CUAUTCA HA MECTE...

. . B HEKOTOPbIX CUTYaLMAX NPU3PaKnN MOryT 6bITb nepemeLleHbl:
Ecnn CTpesika OCTaHaBIMBa€TCA TOYHO Ha YepPHOW INHNK, pasfendtowen aBa

NeNncTBUA, JeNCTBME He BbIMOMHACTCA, U UTPOK CHOBa NPMBOANT CTpenky B

-Ecnmn npu3pak Npmn3emMmnAaeTcAa Ha KNeTky C Apyrum npuspakom, AKTUBHbIN nrpok nocne
KOHCYybTauun C Apyrmumm nrpokamum Bbl6|/|paeT, KOTOprVI 13 ABYX NONyYUT yaap MeT/oN.

OBUXeHNe.
\ - Ecnv no owwmbKe HeCKonbKo NPU3PaKkos CMEeTaloTCA OAHOBPEMEHHO, OHM OCTalOTCA Ha Tex
. KneTKax, rie oKa3anucb. R iy
{
X y & |l
\ i - Ecnv npri3pak Npr3emnsaeTcsa Ha ofHy 13 KneTok «CTapT Ans Npru3pakar, akTUBHbIA MrpoK
\ ¢ CnpAaybTe Npu3paka LA™Y | Nepemectute ogHoro ChmaxHITE METHOI 6epeT HOBOrO MpU3paka 13 MeLoYKa 1 MoMeLaeT ero Ha MrPOBOe Mo, MPOXOAA Yepes KaMUH b1 i1
\ NOA MyCOPHbIM BeApom! . \ ! 3 MepcoHaxel Ha \ COOTBETCTBYIOLLErO LiBeTa.
S oA Mycop Al RS SR { P | O[HOrO U3 NPU3PaKOB ylowerou
. | [loka OH Tam, OT Hero .| Bblbop Ha2unn 3 A
s AN Ha BaL BbIGOP. - Ecnu kopo6ka nepeMecTinach, U NpU3paki CABUHYANCH CO CBOMX MECT, TO OHM OCTaloTCA Ha Tex
| HEBO3MOXHO 136aBUTbCA. . | KneTKu Bnepea.
. A3 KneTKax, rie oKa3anuchb.
N >
t
- Ecnu npuspak c6rBaeT nepcoHasa (Bo Bpems B3mMaxa MeT/0ii, Py BXoAe Yepes KaM1H Uam
P ;:f;- = MHbIM 06Pa30M), NePCOHaX BO3BPALLAETCA Ha CBOKO CTapTOBYIO KNETKY B LIeHTPe MrpoBOro Nons. i
i ; % Ecnu 3Ta KneTka 3aHATa, MOMeCTITe ero Ha CoCefiHIoN KNeTKy.
[locTaHbTe 2 NpU3pakos 13 N ‘r . JocTaHbTe npr3paka " KoT nporoHseT ogHoro
N 3
MelLoYKa 1 MOMeCTUTE UX B \ | 13 MeLwoyKa 1 13 NPY3PaKoB Ha BaLl
KaMUHbl COOTBETCTBYIOLIEro | MomecTuTe ero 8 KamuH BbI6OP VAN y6upaet e
UM UBeTa. \‘\§ COOTBETCTBYIOLIENO LBeTa. | MycopHoe Befipo. i s
YbPATb MYCOPHOE BE[1PO ‘
2 Q
ATAKYEM NMPU3PAKOB! )
Mpu3pak, HaxoAALWMICA NOf MyCOPHBIM BEIPOM, CUNTAeTCA 3aluLeHHbIM. OH He MOXKET
Mpu3pakoBs MOXHO NPOrHaTh 13 6bITb MPOrHaH, 3@ NCKIIOYEHEM TeX CJTyYaeB, KOTAa NePCOHaXK NepeMELLAeTCA Ha KeTKy
3amKa Tpems cnocoGamu: «MycopHoe Beapo» B KOMHaTe, B KOTOPOU HaXOANTCA Npu3pak. B 3Tom cnyuae Bce
MYyCOPHble Befipa yAansioTcs 13 3TON KOMHaTbI.
:
ECnn nepcoHax y»ke HaxoAMTCA Ha KneTke «MycopHoe Beapo», TO BCe MyCOPHbIe Beapa,
nomelleHHbIe B 3Ty KOMHaTY, HeMe[IeHHO YAanATCs, a Npu3pak 0CcBo6OXaeTcA.
{ - - ,
Ecnn BCe yeTbipe MyCOPHbIX BeApa y>Ke UCMosb30BaHbl B UTpe, TO AeNCTBIe
1 OKa3aTbCA Ha KneTke 7 MepeMecTUTb NepCcoHaXa Ha ] Bocrnonb3oBaThca CUoii MPOMyCcKaeTcA.
«KoT» 6yaunbHuKa. KNeTKY, 3aHATYI0 MPU3PaKoM. OQHOrO 13 NePCOHAXEN.

MepcoHax MOXeT nepemeLaTbCa Hag NPU3pPakom BO BpeMs CBOEro rnepemetieHuns. O4HaKo NporHaTb MOXKHO TOJbKO

NPV3paKa, HaXOAALLETOCA Ha KeTKe Ha3HaueHUS. Mo6epa: Bbl BCe BbIMpany, v Bam yAaanoch NPOrHaTb BCeX NPU3PaKoB 13 3amKa.

MoparkeHue: Bbl BCe MPouMrpanu, eciv no 3amKy 6poaaT 8 npu3pakos.
MporHaHHble NpU3paky HemeANeHHO NoMeLaTCA 06pPaTHO B MeLLoYeK.
ABTop urpbi: Mapux ®aparioHa



