Joc de cooperare, Fantoma din mansarda

Ghost in the attic
Nr. jucatori: 2 — 6
Varsta recomandata: 5 ani+
Continut: 1 tabld de joc, 1 fantoma iluminatd, 3 exploratori, 4 jetoane aparat foto, 1 spinner si

instructiuni.

Scopul jocului
In timp ce explorau Conacul Bantuit, Lilly, Millles si catelusul lor, Newton, au trezit din greseald

fantoma care locuia in pod! Fantoma abia asteapta sa iasa si sa sperie pe toatd lumea! Jucatorii trebuie

sd lucreze Impreuna pentru a impiedica fantoma sa scape din conac... si sd bantuie intregul cartier.

Sa facem cunostinta cu cei 3 exploratori!

Lilly iubeste stiinta, crosetatul si povestile de groazd. Este foarte curioasa si de aceea 1i place sa
exploreze mereu.

Milles este un aventurier infocat, care iubeste fotbalul si céruia i place sa creeze desene complexe cu
animale.

Newton adord sa latre la frunzele care cad din copaci si sa doarma tolanit la soare. Iubeste sa fie

mangaiat pe burtica de prietenii sai, Lilly si Milles, pe care ii adora!

Prezentarea elementelor de joc
» Exploratorii se pot mutd inainte 1 sau 2 spatii pe tabla de joc. Acestia nu pot merge inapoi
niciodata.
» Fantoma merge doar Tnainte pe tabla de joc, cu cate 1 spatiu, de fiecare data cand spinner-ul o
indicad. Dacd fantoma ajunge pe un spatiu unde se afld un explorator, acesta trebuie sd se
intoarca Tnapoi la start.

» Jetoanele aparat foto - blitul de la aparat ameteste fantoma si aceasta se va muta un spatiu

inapoi. Jucdtorii decid impreund cand este momentul perfect pentru a folosi acest jeton.
Jetoanele pot fi folosite toate sau doar 1, in functie de situatie, oricand doresc jucatorii. Dupa ce
a fost folosit, jetonul se scoate in afara jocului.

» Pasajele secrete - jucatorii intrd intr-un pasaj secret atunci cand ajung exact pe spatiul destinat

pasajului. Jucatorul intrd imediat in pasaj, in aceeasi turd. Fantoma nu poate intra prin pasajele

secrete.

Sfaturi
v’ Nu lasati pe nimeni in urma! Ajutati-va unul pe celalalt pentru a iesi cat mai repede din conac
si a inchide fantoma acolo.

v’ Lucrati in echipd si decideti impreuna cdnd sa folositi jetoanele aparat foto.



v" Folositi de cdte ori puteti pasajele secrete.

v’ Lucrati in echipa si distrati-va la maxim!

Pregatirea jocului

% Mai intai trebuie sa incarci jetoanele si elementele fosforescente de pe tabla de joc. Plaseaza-le

langa o sursa de lumina pentru 60 de secunde.

7
%

Asaza tabla de joc, deschisa, pe o suprafatd plana.

R/
0.0

Asaza cei 3 exploratori pe pozitia START.

7
%

Pune butonul de pe spatele fantomei pe pozitia ON si plaseaz-o pe tabla de joc, in mansarda.

7
%

Plaseaza jetoanele aparat foto pe locurile indicate de pe tabla de joc si pune spinner-ul langa

tabla de joc, la indeména tuturor jucatorilor.

7
%

Acum, stinge lumina! Acest joc a fost creat pentru a se juca pe intuneric.

Cum se joaca

Cel mai tanar jucator incepe jocul invartind de spinner. Fiecare jucator invarte o singurd datd pe turd

spinner-ul. Jocul se desfasoara in sensul acelor de ceasornic.

Daca spinner-ul indica cifra 1 sau 2 poti muta orice explorator 1 sau 2 spatii inainte.

e Mai multi exploratori pot imparti un spatiu, in acelasi timp, dar nu cu fantoma. Dacid un
explorator ajunge pe un spatiu unde se afla fantoma, acesta trebuie sa se Intoarca inapoi la
START.

e Daca un explorator ajunge pe un spatiu pasaj secret, acesta trebuie sa intre si sa iasa in partea
cealalta. Dar, atentie! Verifica daca fantoma se afld in celalalt capat al pasajului, Tnainte de a

intra in el.

Daca spinner-ul indica fantoma, jucatorul trebuie sa mute fantoma 1 spatiu inainte. Dar, nu-ti fie

teama! Fantoma se misca foarte incet.

e Dacd un explorator ajunge pe un spatiu unde se afla fantoma, acesta trebuie si se Intoarca
inapoi la START.

e Daca fantoma se afld in mansarda, mutati-o pe pozitia START.

Daca spinner-ul indicé aparatul foto. Jetonul este luat de jucétor atunci cand ajunge pe el.

e Jucitorul sau fantoma trebuie s ia jetonul de pe acel spatiu cand ajunge pe el.

e Jetoanele adunate de exploratori se pun langa tabla de joc pentru a putea fi folosite de cétre toti
jucatorii.

e Daca fantoma colecteaza unul, acesta raimane la fantoma si nu poate fi folosit in joc.

e Jucitorii decid impreuna cand si cum sa foloseasca jetoanele.

e Folosirea jetonului nu se considera o tura.



Sfarsitul jocului

Jucatorii trebuie sa-i scoatd pe cei 3 exploratori din conac, inainte de a ajunge fantoma la usa de la
intrare si a-i inchide acolo.

e Daca nu au iesit toti exploratorii, ati pierdut! Ce pacat! Dar, nu e nimic, mai Incercati o data!

e Jocul se incheie cu victorie, daca toti cei 3 exploratori au iesit din conac si au Inchis fantoma

Tnauntru.



