Granny Boo!

Regulile jocului
6-99 ani | 1 la 4 jucatori | 20 min

Dragi prieteni,
Conacul Maleficent este bantuit de fantome!

In fiecare noapte, aceste spirite obraznice ratacesc pe coridoare, muta mobila, trantesc usi si
scot tipete infioratoare. Nu pot inchide un ochi, daramite sa-mi savurez in liniste ceaiul de
dupa-amiaza.

Tn fata acestui asalt din lumea de dincolo, am decis s&-i chem in ajutor pe credinciosii mei
prieteni din Clubul Bunicutelor: Doamna Neinfricata si Domnul infiorator. impreuna, planuim s&
alungam fantomele inainte de ceaiul de dupa-amiaza. Nu se pune problema sa intarziem:
nimeni nu se joaca cu ora ceaiului!

Dar pentru asta, avem nevoie de ajutorul vostru.
Va solicitdm sa ne dati o mana de ajutor pentru a scapa conacul de acesti oaspeti nepoftiti.

P.S.: Nu uitati matura, aspiratorul, andrelele de tricotat... orice obiect care ar putea speria o
fantoma.

Cudrag,
Doamna Inima-de-Leu

Scopul jocului: Alunga fantomele care bantuie conacul!

Pregatirea jocului
Asaza baza cutiei Tn centrul mesei. Pune cele 3 personaje pe culorile lor respective, in centrul
tablei de joc.

Asaza 4 fantome pe spatiile lor de start, apoi pune restul fantomelor in saculet.

Apoi, pune saculetul, cosurile de gunoi, ceasul desteptator si matura aproape de jucatori.
Amesteca cartile pentru a forma un pachet de tragere si asaza-l cu fata in jos pe masa.
Fiecare jucator trage apoi 3 carti si le asaza in fata lui, cu fata in sus.

Cum se joaca
Jucatorul care imita cel mai bine o fantoma incepe jocul.

Jucatorii joaca apoi pe rand, in sensul acelor de ceasornic.
Nota: jucatorii controleaza toate personajele; niciun personaj nu e atribuit unui anumit jucator.

n timpul turei sale, jucatorul activ alege una dintre cele 3 cérti din fata lui si realizeaza actiunea
indicata.

Apoi renunta la carte si trage una noua, astfel incat sa aiba mereu 3 carti ’n mana.

Urmeaza tura urmatorului jucator.



Misca-te ca un hot in noapte

+1 Muta cu o casuta inainte personajul indicat pe carte.
+2 Muta cu doua casute inainte personajul indicat pe carte.
+3 Muta cu trei casute inainte personajulindicat pe carte.

Personajele se muta casuta cu casuta.

Pentru a trece dintr-o camera in alta, trebuie obligatoriu sa treaca prin centrul tablei, unde e
covorul. Doua personaje nu pot fi niciodata pe aceeasi casuta. Daca spatiul de destinatie e deja
ocupat, personajul trebuie asezat pe o casuta libera adiacenta.

Daca un personaj trebuie sa se intoarca pe casuta lui de start si aceasta e ocupata, se asaza pe
o casuta libera adiacenta.

Talente bine ascunse

Alunga cu matura o fantoma aflata in aceeasi camera cu bunicul.
Sperie o fantoma aflata in aceeasi camera cu bunica albastra.

Sperie toate fantomele aflate in aceeasi camera cu bunica portocalie.
Fiecare personaj are propria putere.

Cartile "Putere" permit alungarea uneia sau mai multor fantome din aceeasi camera, apropierea
unei fantome de un personaj cu ajutorul maturii, sau adunarea mai multor fantome in aceeasi
camera.

Cand e jucata o carte "Putere", personajele nu se muta. Puterile lor nu pot fi folosite cat timp se
afla pe covor.

Ceasul desteptator care poate schimba totul

Cand un jucator joaca o carte "Ceas desteptator", invarte acul, apoi realizeaza actiunea
indicata.

Daca acul se opreste exact pe linia neagra care separa doua actiuni, actiunea e ignorata si
jucatorulinvarte din nou acul.

e Ascunde o fantoma sub un cos de gunoi! Cat timp sta acolo, e imposibil s-o alungi.
e Muta cu 2 sau 3 casute Thainte personajul ales de tine.

e Alunga cu matura fantoma aleasa de tine.

o Trage 2 fantome din saculet si strecoara-le in cosurile de fum de culoarea lor.

e Trage o fantoma din saculet si strecoar-o in cosul de fum de aceeasi culoare.

e Pisica alunga fantoma aleasa de tine sau elimina un cos de gunoi.

Timpul pentru vanatoarea de fantome!



Fantomele pot fi alungate din conac in trei moduri diferite:
1. Ajungénd pe casuta Pisica de pe ceasul desteptator.
2. Mutand un personaj pe casuta ocupata de o fantoma.
3. Folosind puterea unuia dintre personaje.

Un personaj poate trece peste o fantoma in timpul mutarii. Totusi, doar fantoma prezenta pe
casuta de destinatie poate fi alungata.

Cand o fantoma e alungata, e pusa imediat in saculet.

Cand fantomele nu stau la locul lor...
In anumite situatii, fantomele pot fi mutate:

¢ (Cand o fantoma ajunge pe casuta altei fantome, jucatorul activ alege, dupa consultare
cu ceilalti jucatori, care dintre cele doua primeste o lovitura de matura.

¢ Daca, din greseala, mai multe fantome sunt alungate cu matura simultan, ele raman pe
casutele unde au aterizat.

¢ (Cand o fantoma ajunge pe o casuta "Start fantoma", jucatorul activ trage una noua din
saculet si 0 adauga pe tabla trecand-o prin cosul de fum de aceeasi culoare.

e (Cand cutia e mutata si fantomele se deplaseaza odata cu ea, raméan pe noile casute
unde au ajuns.

e Daca o fantoma doboara un personaj (printr-o lovitura de matura, intrand prin cosul de
fum sau altfel), personajul se intoarce pe casuta lui de start din centrul tablei. Daca
acea casuta e ocupata, asaza-l pe o casuta adiacenta.

Eliminarea unui cos de gunoi
O fantoma asezata sub un cos de gunoi e protejata.

Poate fi alungata doar aducand un personaj pe casuta "Cos de gunoi" a camerei respective.
Toate cosurile de gunoi din acea camera sunt atunci eliminate.

Daca un personaj e deja prezent pe o casuta "Cos de gunoi": orice cos de gunoi asezat in acea
camera e imediat eliminat si fantoma eliberata.

Daca sunt deja patru cosuri de gunoi in joc: actiunea e ignorata.
Sfarsitul jocului

Victorie: castigati toti daca ati alungat toate fantomele din conac.
infrangere: pierdeti toti dac4 8 fantome inca bantuie conacul.

Un joc creat de Marine Faraguna



