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Age : 7-99 ans mons-l-

@‘ 2 3 4 joueurs @ Contenu : 72 cartes "monstres"”

8 But du jeu : Récolter un maximum de bonbons

Principe du jeu : Halloween bat son plein ! Vous décidez d’explorer le manoir
hanté du quartier pour récolter un maximum de bonbons que cachent les différents
monstres de la maison. Mais attention, tous les monstres n’en cachent pas et si vous
attrapez 3 fois le méme monstre... Votre quéte doit sarréter et les bonbons récoltés
sont perdus !

Le recto des cartes sont des mosaiques : celles-ci donnent une indication sur le ou les
monstre(s) qui peut/peuvent se trouver au verso. Au verso des cartes se trouvent

| ou 2 monstres identiques, avec ou sans bonbons. Il existe 4 monstres différents.

oo

Versos possibles de la carte

Préparation du jeu : Mélangez les cartes.
Placez 16 cartes face «mosaique» visible de
fagon a obtenir un carré de 4 par 4 cartes.
Cela représente la maison hantée.
Attention: les joueurs ne doivent pas voir le
verso des cartes. Le reste des cartes est posé
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: en pile, face «mosaiquey visible a coté.
& & Déroulement du jeu : Le plus jeune joueur
= —. commence, puis on joue dans le sens des
¥] ¥ aiguilles d’'une montre. Il retourne une

premiére carte mosaique, au choix, située obligatoirement au bord de la maison

(au bord du carré). Puis, il peut continuer a retourner autant de cartes mosaiques
qu'il le souhaite, a condition que chaque nouvelle carte retournée soit placée
orthogonalement (pas en diagonale) a c6té de la précédente. Il peut s’arréter quand
il atteint une carte située sur un bord de la maison.

NB : au cours de son parcours, il peut y avoir des cartes accumulées les unes sur
les autres (voir plus loin). Le joueur retourne alors uniquement la carte du dessus.
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@ - Lors de son tour de jeu, si le joueur

découvre 3 monstres identiques :

il finit immédiatement son tour et ne
remporte aucune carte (exemple A : 3
monstres violet).

NB :lorsqu'il y a des cartes accumulées,
on ne prend en compte que la carte du
dessus.

On recouvre chaque carte retournée
par le joueur par une carte de la pioche
c6té mosaique.

- Si le joueur décide de stopper son
tour de jeu avant d’avoir découvert

3 monstres identiques et qu’il se
trouve au bord de la maison : il
récupeére toutes les cartes et/ou paquets
de cartes retourné(e)s (exemple B :

3 bonbons gagnés).

On compléte chaque emplacement vide
de la maison par une carte de la pioche
coté mosaique.

Clest ensuite au prochain joueur, dans
le sens horaire, de parcourir la maison
hantée.

Rejouer : Lorsqu’un joueur retourne une carte monstre avec le symbole ‘ il
est obligé, si cela est possible, de retourner une autre carte placée orthogonalement.

Fin de la partie : Lorsqu’il n’y a plus assez de cartes pour compléter la maison, le
jeu se termine immédiatement. Chaque joueur additionne les bonbons des cartes
qu'il a récupérées. Le joueur qui en posséde le plus gagne la partie. m

Un jeu de Joan Dufour
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@ 2 to 4 players @ Contents: 72 “monster” cards

@ Aim of the game: Collect as much candy as possible.

‘ How the game works: Halloween is in full swing! You decide to explore the
local haunted house to collect as much of the candy hidden by the different monsters
in the house as possible. But watch out, not all the monsters are hiding candy, and if
you catch the same monster 3 times... your search must end and you lose the candy
you've collected!

The front of the cards are mosaics: they indicate which monster(s) might be on the
back.There are | or 2 identical monsters on the back of the cards, with or without
candy.There are 4 different monsters.

Possible backs of the card

(&| ¢ [@]®%] Game set-up: Shuffle the cards. Lay out 16
BOIa0G cards “mosaic” side up in a 4 by 4 square. This
— . represents the haunted house.

| (8] 8] e % Warning: the players shouldn't see the back
FIEE ) V] of the cards.The remaining cards are placed in
ele [ele ° pile to one side, “mosaic” side up.
#|[%) |¥]®] How to play:They turn over their first mosaic
&/ (@] card,which can be any card as long as it is on
Ll Lk the edge of the house (on the edge of the
000 square).

They can then keep turning over as many mosaic cards as they like, as long as each
new card turned over is situated at right angles (not diagonally) to the previous card.
They can only stop once they have reached a card on the edge of the house.

NB : while they are playing, they may encounter several accumulated cards on top of
each other (see below).When this happens, the player only turns over the top card.




@ - If the player finds 3 identical
monsters during their turn: their

L 2 turn ends immediately and they don't
win any cards (example A: 3 purple
% monsters).
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NB: when there are several
v accumulated cards, only the top card

is taken into account.
‘ﬁ Each card turned over by the player is
covered by a card from the pile, mosaic
side up.
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- If the player decides to end their
turn before they have found 3
identical monsters and they are on
the edge of the house: they get all the
turned over cards and/or accumulated
cards (example B: 3 pieces of candy
won).
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Each empty space in the house is filled
with a card from the pile, mosaic side

up.
Then it's the turn of the next player,

going clockwise, to head through the
haunted house.
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Playing again: When a player turns over a monster card with the symbol ‘,
they must, if possible, turn over another card at right angles to it.

End of the game: When there are not enough cards left to fill the house, the game
ends immediately. Each player adds up the pieces of candy on the cards they have
collected. The player with the most candy wins the game. m

M S
A game by Joan Dufour. D J Eco m ‘
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| 2 bis 4 Spieler @ Inhalt: 72 ,,Monster*-Karten

5]

@ Ziel des Spiels: So viele SiiBigkeiten wie moglich sammeln.

=

‘ Spielidee: Es ist Halloween! lhr beschlieBt, das Spukhaus in der Nachbarschaft zu
erkunden, um mdglichst viele versteckte SiiBigkeiten bei den verschiedenen Monstern
zu finden. Aber Vorsicht, nicht alle Monster haben Siiigkeiten bei sich, und wenn du
dreimal das gleiche Monster fangst, endet deine Jagd ... und deine gerade gesammelten
SiiBigkeiten gehen verloren! Die Vorderseiten der Karten sind Mosaike: Sie geben
einen Hinweis auf das oder die Monster, die sich auf der Riickseite befinden konnen.
Auf der Riickseite der Karten sind | oder 2 identische Monster, mit oder ohne
SiiBigkeiten. Es gibt 4 verschiedene Monster.

Mogliche Riickseiten der Karte
Spielvorbereitung: Die Karten werden

@) % [@][®] gemischt. 16 Karten mit der ,Mosaik"-Seite
&|@||®|@] obenwerden soausgelegt, dass ein Quadrat von
e [T 4 mal 4 Karten entsteht. Dies ist das Spukhaus.
i L COES Achtung: Die Spieler diirfen die Riickseiten der
& |8 V] Karten nicht sehen.
e e Dl‘i"lao;:islzﬁc:;:eﬁaarct:ryt::: :seg: i(E_I‘:lcfarneben
¥|8|¥l8 ~ P ’
@] 8]« Spielablauf: Der jiingste Spieler beginnt, bevor
- - es im Uhrzeigersinn weitergeht. Er dreht eine
000 beliebige erste Mosaikkarte um, die dzwingend

am Rand des Spukhauses liegen muss.

Danach darf der Spieler einzeln nacheinander so viele Mosaikkarten umdrehen, wie
er mochte, solange jede neue umgedrehte Karte rechtwinklig (nicht diagonal) zur
vorherigen angeordnet ist. Er kann aufhdren, wenn er eine Karte erreicht, die sich an
einem Rand des Hauses befindet.

Hinweis: Es kann vorkommen, dass mehrere Karten iibereinander liegen

(siehe weiter unten). Der Spieler dreht in diesem Fall nur die oberste Karte um.




A) - Wenn ein Spieler in seinem

Spielzug drei gleiche Monster

t aufdeckt, endet sein Zug sofort.

Er gewinnt keine Karten (Beispiel A:
3 lila Monster).

Daj00

Hinweis: Bei mehreren iibereinander-

v liegenden Karten wird nur die oberste
Karte beriicksichtigt.

‘ﬁ Jede vom Spieler aufgedeckte Karte

wird mit einer Karte vom Stapel

mit der ,Mosaik"-Seite nach oben

v] abgedeckt.
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- Wenn der Spieler beschlieBt
aufzuhéren, bevor er drei gleiche
Monster aufgedeckt hat, und er
sich am Rand des Hauses befindet,
gewinnt er alle von ihm umgedrehten
Karten und/oder Kartenstapel
(Beispiel B: 3 SiiBigkeiten gewonnen).
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Auf jeden leeren Platz im Haus
wird eine Karte vom Stapel mit der
,,Mosaik“-Seite nach oben gelegt.
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AnschlieBend geht der im
Uhrzeigersinn nachste Spieler durch
das Spukhaus.
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Erneut spielen: Wenn ein Spieler eine Monsterkarte mit dem Symbol Oumdreht,
muss er, wenn moglich, eine weitere rechtwinklig dazu liegende Karte umdrehen.

Ende des Spiels: Wenn es nicht mehr geniigend Karten gibt, um das Haus zu
vervollstandigen, endet das Spiel. Jeder Spieler zahlt die StiBigkeiten der Karten,
die er gewonnen hat. Der Spieler mit den meisten Siiigkeiten gewinnt! m

Ein Spiel von Joan Dufour m w ‘




, Edad: 7-99 afios
@ De 2 a 4 jugadores @ Contenido: 72 cartas "monstruo
S 4

@ Objetivo del juego: conseguir tantos caramelos como sea posible

) Bases del juego: iEs la noche de Halloween! Te dispones a explorar la mansion
encantada del barrio para intentar conseguir la mayor cantidad posible de caramelos que
esconden los distintos monstruos que hay en su interior. Pero, jcuidado! No todos los
monstruos esconden caramelos, y si atrapas 3 veces al mismo monstruo... tu busqueda
habra terminado y perderas los caramelos que habias conseguido. El lado anverso

de las cartas esta decorado con mosaicos: estos ofrecen una pista acerca del/de los
monstruo(s) que puede(n) figurar en el lado reverso. En el lado reverso de las cartas
hay | o 2 monstruos idénticos, con o sin caramelos. Existen 4 monstruos diferentes.

Lado anverso de una carta / Posibles lados reversos de la carta

Preparacion del juego: barajar las cartas. Colocar

L & @ | 16 cartas con el lado "mosaico" boca arriba,
\ ] ¥ B0 para conseguir un cuadrado de 4 x 4 cartas. Este
(] &, cuadrado representa la mansion encantada.
Uik LI Importante: los jugadores no deben ver el lado
L &8 (& V] reverso de las cartas.
5 & resto de cartas se coloca en una pila, a un lado,
El d | pil lad
con el lado "mosaico” boca arriba.
[#]@) (&[] [#]8) [#]8] con el lado "mosaico” boca arrib
Ok o (@] [@]x Desarrollo del juego: empieza el jugador mas joven
s y s ] s ] ¥, luego, se juega en el sentido de las agujas del reloj.
L4 L El jugador da la vuelta a una primera carta mosaico,

la que desee, que debe estar situada obligatoriamente al borde de la mansién (al
borde del cuadrado). Después, el jugador puede seguir dando la vuelta a tantas cartas
mosaico como desee, siempre y cuando cada nueva carta girada se coloque de forma
perpendicular (no en diagonal) junto a la anterior: El jugador puede detenerse cuando
alcance una carta situada en uno de los bordes de la mansion. Nota: durante su
recorrido, puede haber cartas acumuladas, unas sobre otras (ver mas adelante).

En ese caso, el jugador da la vuelta Ginicamente a la carta situada en la parte superior.




@ - Si durante su turno el jugador
descubre 3 monstruos idénticos:
* su turno se termina inmediatamente
y no se lleva ninguna carta (ejemplo A:
3 monstruos violetas).

Nota: cuando haya varias cartas
acumuladas, solo se tendra en cuenta

la carta situada en la parte superior.
Cada una de las cartas a las que ha dado
la vuelta el jugador se cubre con una
carta del monton, con el lado mosaico
hacia arriba.
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- Si el jugador decide terminar su
turno antes de descubrir 3 monstruos
idénticos y se encuentra en el borde
de la mansion: se lleva todas las cartas
ylo montones de cartas giradas/os
(ejemplo B: 3 caramelos conseguidos).
Cada uno de los huecos de la mansién
se cubre con una carta del montén, con
el lado mosaico hacia arriba.
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A continuacion, es el turno del siguiente
jugador; en el sentido de las agujas del
reloj, de recorrer la mansion encantada.
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Volver a jugar: cuando un jugador da la vuelta a una carta "monstruo” con el
simbolo , este debe dar la vuelta obligatoriamente y siempre que sea posible, a
otra carta colocada de forma perpendicular.

Fin de la partida: el juego se termina inmediatamente cuando ya no queden cartas
para poder rellenar la mansion. Cada jugador suma los caramelos que aparecen en
las cartas que ha conseguido. El jugador que mas tenga, gana la partida.
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Un juego de Joan Dufour




)
, Eta: 7-99 anni m 0 HST

) da 2 a 4 giocatori @ Contenuto: 72 carte mostro

&

D

@ Scopo del gioco: raccogliere pit caramelle possibile

‘ Principio del gioco: ode a Halloween! Decidete di avventurarvi nella casa
infestata del quartiere per raccogliere piti caramelle possibile nascoste dai diversi
mostri che ci abitano. Ma attenzione: non tutti i mostri nascondono le caramelle e,
se catturate 3 volte lo stesso mostro, I'avventura finisce e perdete l'intero bottino!
Sul fronte delle carte, un mosaico da indicazioni sul o sui mostro/i che potrebbe/
potrebbero trovarsi sul retro.

Sul retro delle carte c’é/ci sono | o 2 mostro/i identici, con o senza caramelle.
Esistono 4 mostri diversi.

(#]#
<[]

di una carta Possibili versioni del retro della carta

Preparazione del gioco: mischiare le carte.
Posizionare 16 carte con il lato mosaico visibile
in modo da formare un quadrato composto da
4 per 4 carte. Quest'ultimo rappresenta la casa
infestata.

Attenzione: i giocatori non devono vedere
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& il retro delle carte. Mettere a lato le carte
#)  rimanenti in una pila con il lato mosaico visibile.
= —. Svolgimento del gioco: Il giocatore piu giovane
V] V] inizia, poi si gioca in senso orario. Gira una prima

carta mosaico, a scelta, che si trova obbligatoriamente sul bordo della casa (il bordo
del quadrato). Poi puo continuare a girare tante carte mosaico quante vuole a
condizione che posizioni ogni nuova carta girata ortogonalmente (non in diagonale)

a fianco a quella precedente. Puo fermarsi quando raggiunge una carta sul bordo della

casa.
N.B.: nel suo percorso puo trovare carte impilate le une sulle altre (o pit in la).
In questo caso il giocatore gira solo la carta sopra.




@ - Durante il proprio turno di gioco,
se trova 3 mostri identici, il giocatore
termina immediatamente il turno e non
vince alcuna carta (esempio A:

3 mostri viola).

N.B.: per le carte impilate, si prende in
conto solo quella sopra. Coprire tutte
le carte girate dal giocatore con una
carta del mazzo, dal lato mosaico.

v ] @] [B]6

£

%ﬁ

QQ]Q* QQ]Q(

- Se il giocatore decide di terminare
il proprio turno di gioco prima di
aver trovato 3 mostri identici e si
trova sul bordo della casa: recupera
tutte le carte e/o i mazzi di carte
girate/i (esempio B: 3 caramelle vinte).

D000 |G|

Riempire ogni spazio vuoto della casa
con una carta del mazzo, dal lato
mosaico.

|6| @]6) e

Tocca ora al giocatore successivo,

‘‘‘‘‘ 3 in senso orario, percorrere la casa
infestata.
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Rigiocare: quando un giocatore gira una carta mostro con il simbolo ‘, deve, se
possibile, girare un’altra carta posizionata ortogonalmente.

Fine del gioco: quando non ci sono pitl carte per poter completare la casa, il gioco
termina immediatamente. Ciascun giocatore somma le caramelle delle carte che ha
recuperato. Quello o quella che ne possiede di pili vince la partita. ‘

e
Un gioco di Joan Dufour DJ Eco m ‘



, Idades: 7-99 anos
=
@. 2 a 4 jogadores @ Contetido: 72 cartas “monstros”

s

@ Objetivo do jogo: acumular o maximo de rebugados

‘ Principio do jogo: Halloween atinge o seu auge! Tu decides explorar a mansao
mal-assombrada do teu bairro para apanhar o maximo de rebugados, escondidos
pelos monstros que habitam a casa. Mas, cuidado! Nem todos os monstros escondem
rebucados e se tu apanhares 3 vezes o mesmo monstro, a tua busca cessa e perdes
todos os rebucados que apanhaste!

Na frente das cartas encontram-se mosaicos que ddo indicagdes sobre o ou os
monstros que se encontram eventualmente nas costas. Nas costas das cartas
apresenta-se | ou 2 monstros idénticos, com ou sem rebugados. Existem 4 monstros.

50

de uma carta  Versos possiveis da carta
Preparagdo do jogo: Baralhar as cartas. Pousar

& @ % o)y 16 cartas com a face “mosaico” voltada para

#) |89/ |#]¥] cima formando um quadrado de 4 por 4 cartas.
&% ] Este quadrado representa a mansao assombrada.
~olan Atencio! Os jogadores nao podem ver as

costas das cartas. O baralho com as cartas

||| || €| restantes é pousado em monte, com a face
w|% &|s “mosaico” visivel, ao lado da mansao.
(&| % [@]: Como jogar: E o jogador mais novo que
& V] & V] comega, em seguida joga-se no sentido dos

ponteiros de um relogio. Ele volta uma carta

mosaico a sua escolha, das que formam o contorno da mansao (lados do quadrado).
Depois, ele continua a voltar as cartas mosaico que ele quiser contanto que cada
nova carta voltada seja colocada perpendicularmente, e ndo na diagonal, junto a carta
anterior. Ele pode parar quando alcanga uma carta situada num dos lados da mansdo.
Nota : ao longo do seu trajeto, pode encontrar cartas amontoadas umas sobre as
outras (ver abaixo). O jogador s6 pode voltar a carta que se encontra no cimo do
monte.




A) - Durante a sua vez de jogar, se
o jogador descobre 3 monstros

L 2 idénticos, ele termina imediatamente
a sua vez e nao ganha nenhuma carta
% (exemplo A: 3 monstros roxos).

OO0

Nota: quando existem cartas

v amontoadas s6 se considera a carta do
cimo. Cobre-se cada carta voltada pelo

‘ﬁ jogador com uma carta do baralho,

lado mosaico para cima.
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- Se o jogador decide parar de jogar
antes de ter descoberto 3 monstros
idénticos e se ele se encontra num
dos lados da mansio, ele recupera
todas as cartas e/ou montes de cartas
voltadas (exemplo B: 3 rebucados
ganhos).

Preenche-se cada lugar vazio da
mansiao com uma carta tirada do
baralho, lado mosaico voltado para
cima.
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‘‘‘‘‘ : Em seguida, é a vez do jogador seguinte,
no sentido horario, percorrer a mansao
assombrada.
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Voltar a jogar: Quando um jogador volta uma carta monstro com o simbolo s
ele é obrigado, se for possivel, a voltar outra carta colocada na perpendicular.

Fim do jogo: Quando deixa de haver cartas suficientes para formar a mansao,
o jogo termina. Cada jogador adiciona os rebucados presentes nas cartas que
recuperou. O jogador que acumulou mais rebugados ganha a partida. m

Um jogo de Joan Dufour m w ‘
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@ 2 tot 4 spelers @ Inhoud: 72 monsterkaarten

A&

@ Doel van het spel: Zoveel mogelijk snoepjes verzamelen.

‘ Spelprincipe: Halloween is in volle gang! Je besluit een bezoek te brengen aan het
spookhuis bij jou in de buurt om zoveel mogelijk snoepjes te verzamelen die hier door

de verschillende monsters zijn verstopt. Maar let op: niet alle monsters hebben snoepjes
en als je 3 keer hetzelfde monster tegenkomt, is je beurt voorbij en ben je het verzamelde
snoep kwijt!

Op de voorzijde van de kaarten staan vier monsters. Hierdoor weet je welk(e) monster(s)
er op de achterkant kan/kunnen staan. Op de achterzijde van de kaarten vind je | of 2
dezelfde monsters, met of zonder snoepjes. In totaal zijn er 4 verschillende monsters.

Mogelijke achterzijden kaart

Voorbereiding van het spel: Schud de kaarten.
Leg 16 kaarten in een vierkant van 4 bij 4 op
tafel, met het plaatje van de vier monsters naar
boven. Dit stelt het spookhuis voor.

Let op: De spelers mogen de achterzijde van de
kaarten niet zien.

e b
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& Leg de overige kaarten op een stapel ernaast,

# et het plaatje van de vier monsters naar boven.
o o Spelverloop: De jongste speler begint. Daarna
V] V] wordt er met de klok mee gespeeld. Hij draait

een eerste kaart naar keuze om, maar deze

moet wel aan de rand van het spookhuis (dus aan de rand van het vierkant) liggen.
Daarna mag hij zoveel kaarten omdraaien als hij wil, zolang elke nieuwe kaart die hij
omdraait horizontaal of verticaal (dus niet diagonaal) ligt ten opzichte van de vorige kaart.
Hij kan stoppen als hij op een kaart terechtkomt die aan de rand van het spookhuis ligt.
NB: In de loop van het spel kunnen er meerdere kaarten op elkaar komen te liggen

(zie hieronder). De speler draait dan alleen de bovenste kaart om.




A) - Als de speler tijdens zijn beurt
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3 dezelfde monsters tegenkomt, is
zijn beurt meteen voorbij en wint hij
geen kaarten (voorbeeld A: 3 paarse

monsters).

NB: Wanneer er meerdere kaarten
op elkaar liggen, telt alleen de bovenste
kaart mee.

Op elke omgedraaide kaart wordt

een kaart van de stapel gelegd, met
het plaatje van de vier monsters naar
boven.

- Als de speler besluit om te stoppen
voordat hij 3 dezelfde monsters
tegenkomt én hij bevindt zich aan
de rand van het spookhuis, krijgt hij
alle omgedraaide (stapeltjes) kaarten
(voorbeeld B: 3 snoepjes gewonnen).

Op elke lege plek van het spookhuis

wordt een kaart van de stapel gelegd,
met het plaatje van de vier monsters
naar boven.

Dan is de volgende speler aan de beurt.
Er wordt met de klok mee gespeeld.

Doorspelen: Wanneer een speler een monsterkaart met het symbool omdraait,
moet hij doorspelen en indien mogelijk nog een kaart omdraaien die horizontaal of

verticaal ligt ten opzichte van de vorige kaart.

Einde van het spel: Als er niet genoeg kaarten meer over zijn om het spookhuis af
te maken, is het spel meteen afgelopen. Elke speler telt het aantal snoepjes op
de kaarten die hij heeft verzameld. De speler met de meeste snoepjes wint het spel.

Een spel van Joan Dufour
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®‘ 2 till 4 spelare @ Innehall: 72 "monsterkort”

@ Spelets mal: Samla sa mycket godis som majligt.

‘ Spelprinciper: Halloween ar har! Ni bestimmer er for att utforska en hemsokt
herrgard i nirheten och samla in sa mycket som mdjligt av det godis som monstren
i huset har gomt. Men se upp! Alla monster har inte godis och far man upp samma
monster 3 ganger avbryts sokandet och det insamlade godiset forloras!

Kortens framsida visar en mosaik. De ger en indikation om vilket eller vilka monster
som kan finnas pa andra sidan. Kortens baksida visar | monster eller 2 likadana
monster, med eller utan godis. Det finns 4 olika monster.

Framsidan pa ett kort Majliga illustrationer pa kortets baksida

2% (@& [&:« [@]¥] Spelfsrberedelse: Blanda korten. Placera

o8& [¢le [ V] &|w 16 kort i rader om 4 ganger 4 kort, med

— - ——— mosaiksidan synlig. Dessa kort motsvarar det

@k | 88195 hemsokea huset.

& #|[®) |8[®| Observera: Spelarna far inte se kortens baksida.
¥ [ele) [@le De rgstt.arande kgrten laggs pa hog bredvid, med

mosaiksidan synlig.
¥ lw]a] el Spel D | b h
1o (= elets gang: Den yngsta spelaren borijar, ocl

LA sePdan spilargman vi;lafe melcjiurs. Spelarlen vander
¥ [a]e] 8] upp ett forsta mosaikkort, vilket som helst sa

linge det ar ett kantkort (motsvarar husets vaggar). Sedan kan spelaren fortsatta att
vanda pa sa manga mosaikkort hen vill, forutsatt att varje nytt kort som vands upp
ar intill det foregaende kortet nedanfér/ovanfor eller bredvid (det gar inte att flytta
diagonalt). Spelaren behdver vara pa ett kantkort for att kunna avsluta sin omgang.
OBS!: Under spelets gang kan det hinda att det finns flera kort pa hog (se lingre
fram). Spelaren vinder da endast pa det Sversta kortet.




@ - Om spelaren under sin tur far upp
3 identiska monster avslutas turen

t och spelaren far inte ta nagot kort
(exempel A: 3 lila monster).

v] OBS!: Om det finns flera kort pa
varandra, raknar man endast det

v oversta kortet.

Varje kort som spelaren har vant upp
‘ﬁ tacks Over av ett nytt kort ur hogen,
med mosaiksidan uppat.
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- Spelaren kan vilja att avsluta sin
omgang om hen @nnu inte har vént
upp 3 identiska monster och om hen
befinner sig vid en av husets kanter:
Da far hen ta alla uppvinda kort och/
eller korthogar (exempel B: spelaren
far 3 godisbitar).
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Varje tom plats ticks sedan av ett nytt
kort ur hogen, med mosaiksidan uppat.

Sedan ér det nasta spelares tur, medurs,
att ta en tur i det hemsokta huset.

020

Fortsitta spela: Nir en spelare far upp ett monsterkort med symbolen 9, maste
hen, om det ar majligt, vinda pa ett till valfritt kort intill det forra (dock ej diagonalt).

Spelets slut: Spelet ar slut nar det inte ldngre finns tillrackligt med kort for att fylla
pa huset.Varje spelare riknar sina insamlade godisbitar. Den som har flest godisbitar

vinner. ‘
Ett spel av Joan Dufour m ‘ ‘
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@. 2-4 spillere (2 Indhold: 72 monsterkort

@ Spillets formal: At samle sa meget slik sammen som muligt

‘ Spillets princip: Halloween er over os! Du beslutter dig for at udforske en
hjemsagt herregard og finde sa meget som muligt af det slik, husets forskellige
monstre har gemt. Men pas pa, det er ikke alle monstre, som gemmer slik, og hvis du
bliver fanget 3 gange af det samme monster... sa slutter din mission, og du mister det
slik, du har samlet.

Pa forsiden af kortene er der mosaikker med ledetrade til det eller de monstre, som
maske er pa bagsiden. Pa bagsiden er der | eller 2 identiske monstre med eller uden
slik. Der er 4 forskellige monstre.

Mulig bagside pa kortet

n pa n pa et kort

& ¥||¥| Forberedelse af spillet: Bland kortene. Leg
¥ (2w 16 kort med mosaiksiden opad, sa de danner en
- ] —r— firkant med 4 x 4 kort. Kortene udger tilsammen
3 L] L3 C2 e hjemsegt hus.
&|[@| | 8[®| Bemark: Spillerne ma ikke se kortenes bagside.
Resten af kortene legges i en bunke ved siden
‘:: : ‘:: : af med mosaiksiden opad.
@]« [@] & zadan foregar splll.et: I?en yngste .splller
egynder, og der spilles i urets retning.
DGI00 Spilleren vender et forste mosaikkort, som udger

husets kant (kanten pa firkanten) efter eget valg.

Herefter ma man vende sa mange mosaikkort, man vil, sa lenge kortene, der vendes
om, ligger efter hinanden i en lige linje (ikke diagonalt). Spilleren kan stoppe, nar han
eller hun nar til et kort pa kanten af huset.

NB: | Igbet af spillet kan der vaere kort, som ligger oven pa hinanden (se lengere
nede). Spilleren vender i sa fald kun det @verste kort.




@ - Hvis man i Igbet af sin tur finder

3 identiske monstre, slutter turen
med det samme, og man far ingen kort
(eksempel A: 3 lilla monstre).

NB: Nar der er flere kort, tager man
kun det gverste kort i betragtning.
Man dzkker de kort, som er blevet
vendt, med et kort fra bunken med
mosaiksiden opad.
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Hvis man beslutter at sig for at
stoppe sin tur, fgr man har fundet
3 identiske monstre, og man
befinder sig pa kanen af huset, far
man alle de vendte kort eller vendte
kortbunker (eksempel B: 3 stykker
vundet slik).
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Man dxkker de tommer pladser i huset
med kort fra bunken med mosaiksiden

opad. Derefter er det naste spillers

tur i urets retning, til at ga igennem det

|6| @] e

..... ] hjemsggte hus.
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Spil igen: Nar en spiller vender et monsterkort med symbolet ‘, skal han eller
hun, hvis det er muligt, vende et andet kort, som ligger ved siden af (ikke diagonalt).

Spillets slutning: Spillet slutter i det gjeblik, der ikke er flere kort til at fylde huset
ud. Hver spiller regner mangden af vundet slik sammen. Han eller hun, som har mest,

vinder omgangen.
. .,
Et spil af Joan Dufour DJ Eco ‘
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@ Koa-Bo urpokos: 24 @ WrpoBoit KOMMAEKT: 72 KapTbl C MOHCTpamu

@ LLeAb urpbi: cobpatb Kak MOXHO BOAbLUE KOHpET

‘I'IpMHu,un Urpbl: X3AMOyuH B camom pasrape! Bbi pelunan npobpaTtbesi B 3akOAOBaHHbIN
AOM C MOHCTPaMm, KOTOpble MpsiiyT Tam KoHeTbl. Ballia 3aaa4a — HaiiTU Kak MOXHO
60nblLe KoHdeT. Ho byAbTe OCTOPOMXHBI M MOMHUTE, YTO HE Y BCEX MOHCTPOB eCTb
KOH(ETbI, @ CAM Bbl CXBATUTE OAHOTO M TOTO e MOHCTPa 3 pasa, MPUKAIOYEHNUE CPasy e
3aKOHYMTCS 1 Bbl MOTepsieTe BCO CBOIO A0DbIMy! Ha AMLIeBOI CTOPOHE KapT M306bpaeHbl
MO3auKM, KOTOpbIE AAIOT MOACKA3KM O TOM, KAKOW MAM Kakie MOHCTPbI CKPbIBAIOTCS Ha
obpatHolt cTopoHe. Ha obpaTHOM CTOpOHe KapT HaXOAATCS | MAM 2 OAUHAKOBBIX MOHCTpa

C KoHdeTamu MAM Bes. B XxoAe Urpbl BaM MOTyT BCTPETUTBCS 4 pasHbiX MOHCTpa.

JlnueBas cTopoHa KapTbl / BapuaHTbl pUCyHKa Ha 06paTHOM CTOPOHE

Mepea Hauarom urpbi: [NepemeluaiiTe Bce KapTbl.

&8 [@]e) [@] = [¢]E] oPearael ’ .y
% 7 oolac oxuTe |6 KapT MO3auKolt BBEPX B 4 psiaa Mo
4 KapTbl B K&XAOM. DTO BYAET AOM C MOHCTpaMy.

| & @]  BaxHoe MPaBMAO: MTPOKM He AOAKHBI BUAETD

& &%) [2]¢] obpaTHyio cTopoHy KapT. OcTaBLumMecs KapTbl
@ 2lel [@le COBMPAIOT B CTOMKY MO3aMKOW BBEPX M KAAYT

[ Kia) pSAOM.

& @@ | ®¥||4¥] Xoa urpbl: HaumHaeT camblit MAQALINI UIPOK,

™ | | (@] | 32TeM O4epeAb MEpPEeXOAMT MO HACOBOM CTPeAKe.

L L] il OH nepeBopa4MBaeT Nepeylo KapTy C MO3aMKOM Mo

& L] &e](a]e] CcBOEMY BbIGOPY, HO TOABKO M3 TeX, KOTOpble

PacroAOXeHbl MO KpasM AoMa (MO KpaiHMM psiAaM KBaApaTa). 3aTem OH MOXeT
NepeBOpaUMBaTh CTOABKO KapT, CKOABKO 3aXOHET, HO MU 3TOM KaXAAs CAGAYIOLIAst
nepeBepHyTan KapTa AOAKHA PacrioAAraTbCsi MOA MPSAMbIM YTAOM (a He MO AMAroHaAM) psiAOM
c npeablayLeit. OH MOXeT OCTaHOBMTLCA TOABKO TOTA, KOTAQ AOMAET AO KapTbl B KpaitHem
psAy AoMa.

MpuMeyaHme: No MyTh UrpOKy MOTYT BCTPETUTLCA KapTbl, KOTOpbIE AGXKAT CTOMKOM APYT Ha
Apyre (cM. panee). B 3TOM cAyuae Urpok MepeBopadnBaeT TOABKO KapTy, KOTOpasi HAXOAMTCS

CcBepXy.




@ - EcAv Bo Bpems cBoelt ouepean
MrPOK NepeBOpauMBaET KapTbl C
L] 3 0AMHaKOBbIMWU MOHCTPaMM, OH
Cpasy e 3aKaH4MBAET XOA U He
MOAYHaeT HW OAHOA KapTbl. (MpuUMep
v] A: 3 GUOACTOBbIX MOHCTPA).
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I'Ipumehlauue: €CAU KapTbl A€XaT

%) | W CTOTKOM APYT Ha Apyre, B pacyeT
& MPUHUMAETCS TOABKO BEPXHSS KapTa.
Ha kaxayto nepeBepHyTyio Urpokom
& ¥ 3 KapTy CAGAYET MOAOKMTb OAHY KapTy
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] M3 OCTaBLLEMCS KOAOABI MO3aUKOMN
v BBEPX.

- Ecan, poiias Ao KpaliHero psiaa
AOMa, UrPOK peLlaeT 3aKOHUYMTb
CBOI XOA U NMPY 3TOM Ha €ro KapTax
He OKa3aAOCh 3 OAMHAKOBbIX
MOHCTpOB, OH 3abupaeT Bce
nepeBepHyTble KapTbl U/MAM CTOMKM
KapT (npumep B: 3 BbiMrpaHHbie
KOHETbI).

B 3ToM cAyvae Ha ocBoboAMBLIMECS
MecTa B AOME CAGAYET MOAOKMTb MO
OAHOVA KapTe M3 OCTaBLUENCSH KOAOAbI
MO3aMKOW BBEPX.
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3aTeM XOA NEPEXOAUT MO YaCOBO
* CTPEAKE K CAEAYIOLLLEMY UFPOKY.
MoBTOpHbIN X0A: EcAM Ha nepeBepHyTOM KapTe PSIAOM C MOHCTPOM M306paxeH
3HaK O UrPOK AOAKEH MO BO3MOXHOCTY MePEBEPHYTD €llie OAHY KapTy,
PaCMOAOXEHHYIO MOA MPAMbIM YTAOM MO OTHOLLEHMIO K MPEABIAYLLIEN.

KoHeu, urpbi: EcAn ocTaeTcs HEAOCTaTOUHO KapT, YTOGbI 3aMOAHUTL BCE MyCThbie
MecTa B AOMe, Urpa Cpasy e 3aKkaHumBaeTcs. Kaxablil UrPOK CKAaAbIBAET KOAMHECTBO
KOHdeT Ha CBOMX KapTax. BeiMrpbiBaeT ToT, y koro 6oAblue Bcero koHderT. m

AgTop urpbl: XoaH Atodyp DJ Eco “ ’& ﬁ




