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Witching hour

It is midnight. The witching hour! Four ghosts head off to wander through the creepy castle in
search of the fabulous treasure.
Today, you are one of the four ghosts and you can capture the treasure for yourself.

The witching hour can be played by 2 to 4 players aged 6 or over.

The game consists of

4 different-coloured sets of 5 tokens
14 scary barricades

1 die

1 game board

Object of the game

To capture the fabulous treasure at the witching hour, all you need to do is be the first player to
bring one of your 5 tokens into the treasure chamber by throwing exactly the right number.

To succeed, you need a little tactical skill and a good portion of luck. Your opponents will try to stop
you from reaching the treasure first, just as you will try to stop them from doing the same. Right up
to the last second, the game is completely open in the witching hour.

Preparation

Each player receives 5 tokens in a particular colour and places them on coloured, barred dungeon
windows.

In the second linen bag you will find the barricade stones. These are placed in the white boxes on
the board before the game is started.

Rules

The players take it in turn to throw the die. The youngest player is allowed to start. All the tokens
start from the first red box in front of each dungeon cell.

You may move your tokens in any direction — forwards, backwards and sideways. The move must
be made in one direction, i.e. you may not move your token forwards and then backwards again.
The number thrown must always be moved in full.

The 6% is a high but completely normal throw. It does not entitle you to throw again. You may jump
over your own tokens and tokens belonging to other players. The box you jump over is counted.
You may bring all your tokens into the game one after the other, but you do not have to.

Only one token may stand in each box. If your token meets that of an opponent in the same box,
the opponent's token is taken and put back in its starting cell. From here it can be brought back into
the game.

The barricades are obstacles which you cannot jump over, but you can move them out of the way.
To do so, your token must land in the box occupied by a barricade with an exact throw. Then you
can take the barricade stone and place it in any other box — i.e. you can block your opponent’s path



to the treasure chamber until he or she can move the barricade aside. The only place where you
cannot erect barricades is in the bottom row in front of the dungeons.

The trick is therefore to remove the barricades so cleverly that they block your opponent’s path to
the treasure chamber and that your path to the big treasure haul is ideally free of obstacles.

If you are the first player to place a stone in the splendid treasure chamber then you have won the
game. Congratulations!

These notes make the ghoulish game in the witching hour a bit easier (or sometimes also more
difficult):

You can jump over the barricade stones much more easily if you keep your tokens close together.
This increases your chances of removing them at the first attempt.

You can make your opponents’ lives particularly difficult if you position the barricades in such a way
that they can only move forwards by throwing a 1%

The nearer an opponent gets to the treasure chamber, the more barricade stones should hamper
his or her progress.

If all of your tokens are blocked, preventing you from moving, all the tokens must remain where
they are until you can move them when your turn comes around again.

If all of your tokens but one are blocked, you must move this token by the number thrown, even if
this means that you move away from the nearby finish.

We hope you have a frightfully fun time playing in the witching hour.



@ Geisterstunde

Es ist Mitternacht. Geisterstunde! Vier Gespenster machen sich auf, das gruselige Schloss auf der
Suche nach dem sagenhaften Schatz zu durchwandern.
Heute bist auch Du eines der vier Gespenster und kannst den Schatz erobern.

Die Geisterstunde kann von 2 bis 4 Spielern ab 6 Jahren gespielt werden.

Zu dem Spiel gehdren

5 Spielfiguren in 4 Farben
14 gruselige Barrikaden

1 Warfel

1 Spielbrett

Ziel des Spiels
Um den sagenhaften Schatz zur Geisterstunde zu erobern, brauchst Du nur eine Deiner 5
Spielfiguren als Erster mit direktem Wurf in die Schatzkammer zu bringen.

Du brauchst dafir ein wenig taktisches Geschick und eine gehérige Portion Gllick. Denn Deine
Mitspieler werden Dir das Vordringen zum Schatz nach Mdglichkeit erschweren, wie auch Du
versuchen wirst, Sie am Betreten der Schatzkammer zu hindern. Bis zur letzten Spielsekunde ist
in der Geisterstunde das Spiel vollstandig offen.

Spielvorbereitung

Jeder Mitspieler erhalt 5 Spielfiguren einer Farbe und stellt sie auf die farblich markierten,
vergitterten Kerkerfenster.

In dem zweiten Leinenbeutel findest Du die Barrikadensteine. Sie werden ebenfalls vor Spielbeginn
auf die weiBB markierten Felder auf dem Spielbrett gestellt.

Die Regeln
Es wird reihum mit einem Waurfel gespielt. Der Jlingste Mitspieler darf beginnen. Alle Spielfiguren
starten vom ersten roten Spielfeld aus, das vor dem jeweiligen KerkerverlieB liegt.

Deine Spielfiguren darfst Du in beliebige Richtungen ziehen. Vorwérts, rickwérts und auch
seitwérts. Der Spielzug muss geschlossen erfolgen, Du darfst also nicht in einem Zug erst vor- und
gleich darauf wieder rickwérts ziehen. Die gewurfelte Augenzahl muss immer vollstdndig gezogen
werden.

Die ,,6“ ist ein hoher, aber ganz normaler Wurf. Sie berechtigt Dich nicht, wiederholt zu wirfeln.
Fremde und eigene Spielfiguren dirfen Gbersprungen werden, das Gbersprungene Feld wird dabei

mitgezahlt.

Du darfst nach und nach alle Spielfiguren ins Spiel bringen, Du musst es aber nicht tun.



Auf jedem Spielfeld darf nur eine Figur stehen. Trifft Deine Spielfigur auf einem Feld auf eine
gegnerische, wird diese geschlagen und in ihr AusgangsverlieB zurtickgesetzt. Von hier kann sie
erneut ins Spiel gebracht werden.

Die Barrikaden sind Hindernisse, die nicht tbersprungen werden dirfen. Du kannst sie aus dem
Weg rdumen. Deine Spielfigur muss dafur mit einem genauen Wurf auf das von einer Barrikade
besetzte Feld treffen. Nun darfst Du den Barrikadenstein nehmen, und ihn auf ein beliebiges
Spielfeld setzen — also Deinem Gegner den Weg zur Schatzkammer verbauen, bis der die
Barrikade beiseite rdumen kann. Nur in die unterste Reihe vor den Kerkern darfst Du keine
Barrikaden aufbauen.

Der Trick besteht also darin, die Barrikaden so geschickt zu rdumen, dass sie Deinem Gegner
den Weg zur Schatzkammer verbauen und Du einen méglichst barrikadenfreien Weg zum groB3en

Schatz hast.

Wenn es Dir gelingt, als Erster einen Stein in die prachtige Schatzkammer zu setzen, hast Du das
Spiel gewonnen. Herzlichen Gluckwunsch!

Diese Hinweise machen das schaurige Spiel zur Geisterstunde etwas leichter (oder manchmal
auch schwerer):

Du kannst die Barrikadensteine viel leichter Uberspringen, wenn Du Deine Spielfiguren dicht
beieinander héltst. Damit steigen die Chancen, sie auf Anhieb beiseite rdumen zu kénnen.

Deinen Mitspielern machst Du das Leben besonders schwer, wenn Du ihnen die Barrikaden so
stellst, dass sie nur mit einer gewurfelten ,1% vorwarts ziehen kénnen.

Je néher ein Mitspieler der Schatzkammer kommt, desto mehr Barrikadensteine sollten ihm das
Vorwértskommen erschweren.

Wenn alle Deine Spielfiguren blockiert sind, so dass Du nicht mehr ziehen kannst, bleiben alle
Spielfiguren so lange stehen, bis Du in einem spateren Zug wieder ziehen kannst.

Wenn alle Spielfiguren bis auf eine blockiert sind, musst Du diese Figur auch dann um die
gewdrfelte Augenzahl bewegen, wenn Du Dich dadurch wieder vom nahen Ziel entfernst.

Wir winschen Euch schaurig schéne Spiele zur Geisterstunde.



(® L’heure des fantdmes

Il est minuit : 'heure des fantdmes ! Quatre fantdmes s’apprétent a parcourir le terrifiant chateau a
la recherche du fabuleux trésor.
Aujourd’hui, tu es I'un des quatre fantdmes et tu peux remporter le trésor.

L’heure des fantbmes peut se jouer de 2 a 4 joueurs de 6 ans et plus.

Le jeu comprend

4 séries de 5 pions, chaque série ayant sa propre couleur.
14 barricades terrifiantes

1dé

1 plateau de jeu

But du jeu
Pour remporter le trésor Iégendaire a I'heure des fantémes, tu dois étre le premier a placer un de
tes 5 pions dans la chambre du trésor avec un lancer de dé unique.

Pour réussir, tu as besoin d’'un peu de sens tactique et d’une bonne dose de chance.

Tes adversaires feront de leur mieux pour te rendre plus difficile 'avancée jusqu’au trésor,

comme d’ailleurs tu chercheras de ton cété a les empécher de pénétrer dans la chambre du trésor.
A I'heure des fantdbmes, le jeu demeure complétement ouvert jusqu’a la derniére seconde.

Préparation du jeu

Chaque joueur recoit 5 pions de méme couleur qu’il placera dans son cachot correspondant a sa
couleur.

Dans le deuxiéme sachet de toile, tu trouveras les barricades, a placer, elles aussi avant le début
du jeu, sur les cases du plateau de jeu de couleur blanche.

Reégles de jeu
Le jeu se joue en langcant un dé, chacun a son tour. C’est au joueur le plus jeune de commencer.
Tous les pions démarrent depuis la premiere case rouge, située devant leur cachot respectif.

Tu peux faire progresser tes pions en toute direction : en avant, en arriere et méme latéralement.
Mais pas en méme temps ! Tu ne peux donc pas bouger un pion d’abord en avant puis en arriere.
Un déplacement de pion en fonction du chiffre obtenu pour chaque lancer de dé ne doit se faire
que dans une seule direction.

Le « 6 » est un nombre élevé, mais qui n’a pas de signification particuliére. Il ne t’autorise par
conséquent pas a relancer le dé. Tu peux sauter les pions de tes adversaires et tes propres pions.
Les cases sautées sont comptabilisées.

Tu as la possibilité de mettre en jeu un a un tous tes pions, mais tu n’y es pas obligé.
Une méme case ne peut étre occupée que par un pion a la fois. Si ton pion atteint une case déja



occupée par un pion adverse, il le « croque » et celui-ci revient a la case de départ d’ou il pourra
recommencer le parcours.

Les barricades constituent des obstacles qui ne peuvent pas étre sautés, mais que tu peux
éliminer du parcours a la condition d’obtenir, avec le dé, le chiffre exact correspondant au nombre
de cases que ton pion doit parcourir jusqu’a la case occupée par la barricade. Dés lors tu peux
retirer la barricade et la placer sur n'importe quelle autre case pour barrer a ton adversaire I'accés
a la chambre du trésor, tant que I'adversaire ne pourra pas a son tour éliminer la barricade. Il n’est
pas possible d’ériger des barricades au niveau de la rangée la plus basse devant les cachots.

L’astuce consiste donc a retirer les barricades avec une habileté telle qu’elles barrent a ton
adversaire I'acces a la chambre du trésor tout en t'ouvrant en méme temps le passage jusqu’au

grand trésor.

Tu gagnes le jeu si tu réussis le premier a placer un pion dans la somptueuse chambre du trésor.
Félicitations !

Les indications suivantes ont pour but de faciliter, ou de compliquer (c’est selon), le jeu terrifiant de
I’heure des fantbmes :

tu peux sauter beaucoup plus facilement les barricades en regroupant tes pions, car ainsi tu
augmentes tes chances d’éliminer du premier coup les barricades.

Tu compliques particulierement la vie a tes adversaires en plagant les barricades de maniere a ce
gu’ils puissent bouger seulement en obtenant un « 1 » avec le dé.

Plus un adversaire est pres de la chambre du trésor, plus le nombre de barricades, qui lui rendent
I'avancée difficile, doit étre grand.

Si tous tes pions sont bloqués au point qu’aucun ne peux plus progresser, ils resteront la ou ils
sont tant que tu ne pourras pas a nouveau les déplacer.

Si tous tes pions, sauf un, sont bloqués, c’est celui-ci que tu dois bouger en fonction du chiffre
obtenu avec le dé, méme si cela t’éloigne du but.

Amusez-vous bien avec le jeu de I'’heure des fantdmes.



(® Hora de los fantasmas

Es medianoche. jHora de los fantasmas! Cuatro fantasmas se ponen de camino para recorrer el
terrorifico castillo en busca del legendario tesoro.
Hoy, tu también vas a ser uno de los cuatro fantasmas y puedes hacerte con el tesoro.

Se puede jugar a la hora de los fantasmas con 2 hasta 4 jugadores a partir de los 6 afnos.

El juego se compone de

5 fichas por color: hay 4 colores
14 barricadas terrorificas

1 dado

1 tablero de juego

Objetivo del juego
Para conseguir el legendario tesoro a la hora de los fantasmas, sélo tendras que ser el primero en
meter una de tus 5 fichas en la camara del tesoro con un lanzamiento de dado directo.

Para ello s6lo necesitas un poco de destreza tactica y una buena porcién de suerte. Ya que tus
comparnieros de juego intentaran dificultarte en todo lo posible que llegues al tesoro, al igual que tu
intentaras impedir que ellos entren a la camara del tesoro. En la hora de los fantasmas no se sabe
quién va a ganar el juego hasta ultimo segundo de juego.

Preparacion del juego

Cada jugador recibe 5 fichas de un mismo color y las coloca sobre las ventanas enrejadas de la
mazmorra marcadas con colores.

En el segundo saquito de lino encontraras las piezas de barricada. Estas también se colocan
sobre las casillas marcadas en blanco en el tablero antes de comenzar el juego.

Las reglas
Se juega por turnos con un dado. El jugador mas joven es el que empieza. Todas las fichas salen
de la primera casilla roja que se encuentra delante de cada mazmorra.

Puedes desplazar tus fichas en las direcciones que desees. Hacia delante, hacia detras y también
hacia los lados. La jugada se deber realizar de una vez, es decir, que con una jugada no puedes ir
primero hacia delante y acto seguido volver hacia detras. Tienes que avanzar el numero completo

que te haya salido en el dado.

El ,6“ es un resultado alto, pero completamente normal. No te da derecho a volver a tirar. Puedes
saltarte las fichas de otros y las tuyas propias, la casilla que te saltas también se cuenta.

Puedes ir metiendo poco a poco todas las fichas en el juego, pero no tienes que hacerlo.

Solo puede haber una ficha en cada casilla. Si una de tus fichas cae sobre una casilla con una



ficha de uno de tus oponentes, esta es echada y es devuelta a su mazmorra de salida.
Desde aqui puede volver al juego.

Las barricadas son obstaculos que no se pueden saltar. Puedes quitarlas de en medio. Para ello,
tu ficha tiene que caer sobre una casilla ocupada con una barricada a través de un tiro de dado
directo. Ahora puedes coger la piedra de barricada y ponerla en la casilla que quieras, es decir,
obstruirle a tu oponente el camino hacia la camara del tesoro, hasta que pueda quitar de en medio
la barricada. El tnico sitio en el que no podras colocar barricadas es en la fila inferior delante de
las mazmorras.

Asi que el truco consiste en quitar las barricadas de manera habil para que le obstruyan el camino
a la camara del tesoro a tus oponentes pero tu tengas un camino lo mas libre posible de

barricadas hacia el gran tesoro.

Si consigues ser el primero en meter una ficha en la magnifica camara del tesoro, habras ganado
el juego. jFelicidades!

Estas indicaciones hacen que el escalofriante juego de la hora de los fantasmas sea algo mas facil
(o a veces también mas dificil):

Podréas saltarte las barricadas con mucha mayor facilidad si mantienes tus fichas unas junto a las
otras. Asi aumentaran las probabilidades de quitarlas de en medio enseguida.

Les dificultaras la vida a tus oponentes en sobremanera si les colocas las barricadas de manera
que sblo puedan avanzar sacando un ,1“.

Cuanto mas cerca esté un jugador de la camara del tesoro, mas barricadas deberian dificultarle
gue avance.

Si tus fichas estan bloqueadas, de manera que ya no puedas avanzar, tus fichas se quedaran
paradas hasta que puedas volver a avanzar en otra jugada.

Si estan bloqueadas todas las fichas menos una, estaras obligado a avanzar con el nUmero que
te haya salido en los dados, aunque esto te aleje de la meta cercana.

Os deseamos bonitos juegos escalofriantes a la hora de los fantasmas.



@D Spookuur

Het is middernacht, het spookuur! Vier spoken maken zich klaar om in het griezelige kasteel op
zoek te gaan naar de legendarische schat.
Vandaag ben jij €én van die vier spoken en kun jij misschien de schat buitmaken.

Spookuur kan worden gespeeld door 2 tot 4 spelers vanaf 6 jaar.

Het spel bestaat uit telkens
5 speelfiguren in 4 kleuren

14 griezelige hindernissen

1 dobbelsteen

1 speelbord

Doel van het spel
Om tijdens het spookuur de legendarische schat buit te maken, hoef je slechts één van je 5
speelfiguren als eerste met een directe worp in de schatkamer te brengen.

Hiervoor heb je wat tactisch inzicht en een stevige portie geluk nodig. Want je medespelers
zullen hun best doen om je weg naar de schat zo moeilijk mogelijk te maken, net zoals 00Kk jij
zult proberen te verhinderen dat zij als eerste de schatkamer betreden. In het spookuur blijft het
spel tot de laatste speelseconde volledig open.

Spelvoorbereiding

Elke speler ontvangt 5 speelfiguren van dezelfde kleur en zet deze op de in zijn kleur gemarkeerde
tralieramen van een kerker.

In het tweede zakje vind je de hindernissen. Voor het spel begint, worden deze op de wit
gemarkeerde velden van het speelbord gelegd.

De regels
Er wordt om de beurt met één dobbelsteen gespeeld. De jongste speler mag beginnen.
Alle speelfiguren vertrekken vanaf het eerste rode speelveld dat voor het betreffende kerkerhol ligt.

Je speelfiguren mag je in een willekeurige richting verplaatsen: vooruit, achteruit of zijwaarts.

De zet moet altijd gesloten gebeuren. Je mag je speelfiguur in één zet dus niet eerst vooruit en
direct erna weer achteruit verplaatsen. Het gegooide aantal ogen moet altijd volledig worden gezet.
De 6 is een hoge, maar verder heel gewone worp. Hij geeft je niet het recht om nog een keer te
gooien. Je mag zowel over je eigen speelfiguren als over die van andere spelers springen. Het veld
waar je bent overgesprongen, telt mee.

Je mag geleidelijk al je speelfiguren in het spel brengen, maar dat is niet verplicht.

Op elk speelveld mag slechts één figuur staan. Komt je speelfiguur terecht op een veld waarop al



een speelfiguur van een andere speler staat, dan wordt deze geslagen en terug naar zijn kerker
gestuurd. Van hier uit kan hij opnieuw in het spel worden gebracht.

Over de hindernissen kun je niet springen. Je kunt ze alleen uit de weg ruimen. Je speelfiguur
moet daarvoor met een exacte worp precies op het veld van de hindernis terechtkomen. Dan mag
je de hindernis wegnemen en op een speelveld naar keuze leggen. Op deze manier kun je dus de
weg van andere spelers naar de schatkamer barricaderen, tot zij op hun beurt de hindernis weten
te verwijderen. Alleen op de onderste rij vOOr de kerkers mag je geen hindernissen plaatsen.

De truc bestaat er dus in de hindernissen tactisch te ruimen, zodat ze je tegenspelers de weg

Als je erin slaagt als eerste een speelfiguur in de prachtige schatkamer te brengen, ben jij de
winnaar. Hartelijk gefeliciteerd!

De volgende tips maken het griezelige spookuur iets gemakkelijker (of soms juist moeilijker).

Je geraakt veel makkelijker voorbij de hindernissen, als je je speelfiguren dicht bij elkaar houdt.
Op die manier stijgt immers de kans dat je ze snel uit de weg kunt ruimen.

Je medespelers maak je het leven bijzonder zwaar, als je de hindernissen zo op hun weg plaatst,
dat ze een 1 moeten gooien om weer verder te kunnen.

Hoe dichter een speler de schatkamer nadert, hoe meer hindernissen zijn weg zouden moeten
versperren.

Als al je speelfiguren geblokkeerd zijn, zodat je geen zet meer kunt doen, blijven al je speelfiguren
staan, tot je bij een volgende beurt weer een figuur kunt verplaatsen.

Als op één na al je speelfiguren geblokkeerd zijn, moet je deze figuur in elk geval volgens het
gegooide aantal ogen verzetten — ook als dit betekent dat je figuur zich daardoor weer van het

doel verwijdert.

Wij wensen jullie veel griezelig speelplezier tijdens het spookuur!



Spogelsestimen

Det er midnat! Spogelsestimen! Fire spagelser er pa vej gennem det uhyggelige slot for at finde
skatten.
| dag er du et af de fire spogelser og har chancen for at finde skatten.

Spoagelsestimen er for 2 — 4 spillere fra 6 ar.

Til spillet horer

5 spillefigurer i 4 farver
14 uhyggelige barrikader
1 terning

1 spillebraet

Spil
For at finde den legendeere skat i spagelsestimen skal kun én af dine 5 spillefigurer med direkte
kast veere forste inde i skatkammeret.

Du skal teenke dig godt om og med held og lykke nar du til kammeret. Men dine medspillere vil
selv prgve at komme ind i skatkammeret, og de vil gore alt for at stoppe dig — ligesom du vil prove
at hindre dine medspillere i at komme frem til skatten. Lige til sidste sekund af spogelsestimen er
spillet helt abent.

Spilforberedelse

Hver medspiller far 5 spillefiguer af én farve og stiller dem pa det med farve markerede, forgitrede
fangehul.

| den anden linenpose finder du barrikadebrikkerne. De bliver ligeledes far spillestart sat pa de
hvidmarkerede felter i spilleplanen.

Regler
Der spilles med én terning. Den yngste spiller begynder. Alle figurer starter fra forste rode spillefelt,
som ligger ud for hvert fangehul.

Dine figurer ma ga i alle retninger. Fremad, bagleens eller til siden. Men et spilletreek skal altid veere
i én retning. Dvs. nar det er din tur, ma du ikke forst ga fremad og sa tilbage igen. Antallet af gjne

pa terningen skal altid bruges helt.

,6“ er et stort gjntal, men normalt. Dvs. du far ikke lov at rafle en ekstra gang.
Fremmede og egne figurer ma overspringes. Det oversprungne felt teelles med.

Du ma bringe alle dine figurer én efter én ind i spillet. Men det behgver du ikke.

Pa spillefeltet ma der kun sta én figur. Mader din figur pa et felt en anden figur, bliver den slaet og
skal tilbage i fangehullet. Herfra kan den sa bringes tilbage i spillet igen.



Barrikader er forhindringer, som ikke ma overspringes. Du kan kun rydde dem af vejen. Din Figur
skal dertil ramme barrikadefeltet med direkte terningekast. Nu ma du fjerne barrikaden og saette
den et vilkarligt sted pa spillebraettet — altsa i vejen for dine modstandere, sa de ikke nar
skatkammeret, for de fierner barrikaden. Kun i nederste raekke foran fangehullerne ma
barrikaderne ikke placeres.

Fidusen er altsa at placere barrikaderne sa klogeligt, at de star i vejen for dine modstandere, sa at
du har fri bane til den store skat.

Hvis det lykkes dig at komme farst ind i det praegtige skatkammer, har du vundet. Tillykke!

Disse henvisninger gar det uhyggelige spil til spagelsestimen lidt nemmere (eller nogle gange
0gsa sveerere):

Du kan meget nemmere komme gennem barrikaderne, hvis du har dine figurer teet sammen.
Dermed stiger din chance for at fierne barrikaden med et passende terningekast.

Det bliver seerdeles sveert for dine medspillere, hvis du stiller barrikaden saledes, at de skal bruge
et ,1“tal til at komme frem.

Jo naermere en spiller komme skatten, jo mere barrikadebrikker bor placeres.

Hvis alle dine figurer er blokeret, sa at du ikke kan ga mere, bliver alle figurer, indtil du med et
senere kast kan ga viderer igen.

Hvis alle dine figurer undtagen én er blokeret, skal denne ga antallet som vises pa terningen,
selvom du gar veek fra malet igen.

Du gnskes rigtig uhyggelig spilleforngjelse i spagelsestimen.



(D L’ora dei fantasmi

E’ mezzanotte: I'ora dei fantasmi! Quattro fantasmi si accingono a setacciare il raccapricciante cas-
tello alla ricerca del leggendario tesoro.
Oggi sei tu uno dei quattro fantasmi e puoi conquistare il tesoro.

L’ora dei fantasmi € un gioco per 2 a 4 giocatori da 6 anni in su.

Il gioco comprende

4 serie di 5 pedine; ogni serie € di colore differente.
14 raccapriccianti barricate

1 dado

1 tavoliere

Scopo del gioco
Per conquistare il leggendario tesoro all’ora dei fantasmi, devi essere il primo a portare una delle 5
pedine nella camera del tesoro con un lancio diretto del dado.

Per riuscire hai bisogno di un po’ di abilita tattica nonché di una buona dose di fortuna, perché i tuoi
avversari faranno del loro meglio per renderti piu difficile il raggiungimento del tesoro, come anche
tu del resto cercherai di impedirli di penetrare nella camera del tesoro. All'ora dei fantasmi la partita
e indecisa fino all’ultimo secondo di gioco.

Preparazione del gioco

Ogni giocatore riceve 5 pedine dello stesso colore, le quali vengono disposte nelle finestre a sbarre
contrassegnate con colore.

Nel secondo sacchetto di tela troverai le barricate, da collocare, anch’esse prima dell’inizio del
gioco, nelle caselle del tavoliere contrassegnate con il colore bianco.

Regole
Si gioca tirando il dado a turno. Comincia il giocatore piu giovane. Tutte le pedine partono dalla
prima casella rossa situata davanti alla rispettiva cella.

Puoi muovere le tue pedine in una direzione a piacere: in avanti, indietro o anche lateralmente.
Ogni mossa va pero effettuata in una sola direzione; non puoi dunque eseguire una mossa
spostando la pedina prima in avanti poi indietro. Occorre sempre muovere la pedina del numero
completo di caselle equivalente a quello ottenuto gettando il dado.

Il “6” € un numero alto, ma senza un significato particolare, che non ti autorizza a lanciare di
nuovo il dado. E’ possibile saltare le pedine avversarie e le proprie. La casella saltata rientra nel

conteggio.

Hai la possibilita di mettere in gioco una ad una tutte le pedine, perd non sei obbligato a farlo.



Ogni casella pud essere occupata da una sola pedina alla volta. Se la tua pedina arriva in una
casella con una pedina avversaria, questa viene catturata, ritorna cioe alla cella di partenza da
dove potra essere rimessa in gioco.

Le barricate sono ostacoli che non possono essere saltati, ma che tu puoi eliminare dal percorso

a condizione di ottenere, gettando il dado, il numero esatto che porta la tua pedina nella casella
con la barricata. Tu puoi allora togliere la barricata, e metterla in una casella a piacere per sbarrare
all’avversario I'accesso alla camera del tesoro, finché I'avversario non puo anch’egli eliminare la
barricata. Non puoi costruire barricate nella fila di caselle piu bassa davanti alle celle.

L’astuzia consiste percio nell’eliminare le barricate con un’abilita tale da sbarrare all’avversario
I'accesso alla camera del tesoro, e nel contempo nell’aprirsi il passaggio fino ad arrivare al grande

tesoro.

Vinci il gioco se riesci per primo a mettere una pedina nella sontuosa camera del tesoro.
Congratulazioni!

Le seguenti indicazioni intendono semplificare (o complicare, dipende dai casi) il raccapricciante
gioco dell’ora dei fantasmi:

puoi saltare molto piu facilmente le barricate se le tue pedine si trovano in posizione raggruppata,
perché cosi aumenti le chance di eliminare le barricate al primo tentativo.

Complichi particolarmente la vita agli avversari se posizioni le barricate in modo che possano
muoversi solamente tirando un “1”.

Piu un avversario € vicino alla camera del tesoro, maggiore deve essere il numero di barricate che
gli rendono difficile 'avanzamento.

Se tutte le tue pedine sono bloccate, cioe se non puoi piu muoverne nessuna, le pedine restano
laddove sono finché tu possa nuovamente spostarle.

Se tutte le pedine, eccetto una, sono bloccate, devi muovere questa pedina del numero di caselle
equivalente a quello ottenuto gettando il dado, anche se cosi ti allontani dall’obiettivo.

Vi auguriamo buon divertimento con il gioco “raccapricciantemente bello” dell’ora dei fantasmi.



(® Hora dos Fantasmas

E meia-noite. Hora dos fantasmas! Quatro fantasmas comecam a caminhar pelo palacio
assombrado a procura do lendario tesouro.
Hoje és tu um dos quatro fantasmas e podes conquistar o tesouro.

A Hora dos Fantasmas pode ser jogado por 2 a 4 jogadores a partir dos 6 anos.

O jogo contém

5 pecas de 4 cores

14 assustadoras barricadas
1 dado

1 tabuleiro de jogo

Objectivo do jogo
Para conquistar o lendéario tesouro da Hora dos Fantasmas, necessitas apenas de levar em
primeiro lugar uma das 5 pecas, com um langamento directo, para a camara do tesouro.

Necessitas para isso de um pouco de habilidade tactica e uma porgéo de sorte.

Os teus adversérios tentaréo entéo dificultar-te, se possivel, a aproximagéo ao tesouro, como
tu também tentaras, evitar o acesso a camara do tesouro. Até ao ultimo segundo na Hora dos
Fantasmas o jogo permanece completamente em aberto.

Preparacao do jogo

Cada jogador possui 5 pecas de uma cor e coloca-as na janela do carcere com grades assinalada
a cor.

Na segunda bolsa de linho encontras as pedras da barricada. Elas s&o colocadas, porém, antes
do inicio do jogo nos campos assinalados a branco no tabuleiro de jogo.

As regras
Joga-se a vez com um dado. O jogador mais novo inicia o jogo. Todas as pecas comeg¢am a partir
do primeiro campo vermelho que se situa em frente a respectiva masmorra.

Deves deslocar as tuas pecas na direc¢ao que preferires. Para a frente, para tras e também
lateralmente. A jogada tera que ser fechada, numa jogada ndo deves desloca-la primeiro para a
frente e, de seguida, novamente para tras. Os pontos do dado terdo que ser sempre

completamente alterados.

O“6“ € um langamento elevado, mas muito normal. Nao te permite a langar repetidamente o dado.
As tuas proprias pecas e as alheias devem ser saltadas, o campo saltado é assim incluido.

Deves jogar sucessivamente com todas as pecas, mas nao tens que o fazer.

Em cada campo de jogo deve-se encontrar apenas uma peca. Se a tua pega se encontrar num



campo com uma peca do adversario, entéo esta € langada e reposta na sua masmorra de origem.
Esta pode ser posta novamente em jogo a partir daqui.

As barricadas sao obstaculos que nao devem ser ultrapassados. Podes tira-las do caminho.

Para isso, a tua peca tera que encontrar, com um langamento preciso, 0 campo ocupado por uma
barricada. Agora deves pegar na pedra da barricada e coloca-la num campo a escolha — assim
deves obstruir o caminho para a camara do tesouro ao teu adversario até que ele possa arrumar a
barricada. S6 na linha mais baixa em frente dos carceres ndo deves montar barricadas.

O truque consiste em dispor as barricadas td4o densamente de modo a que impecas ao teu
adversario o caminho para a camara do tesouro e que tenhas um caminho para o grande tesouro
o mais livre possivel de barricadas.

Se conseguires em primeiro lugar colocar um pedra na espléndida cadmara do tesouro, és o
vencedor. Muitos parabéns!

Estas indicagdes tornam o jogo assombrado da Hora dos Fantasmas mais facil (ou por vezes
também mais dificil):

Podes lancar as pedras da barricada muito mais facilmente, se mantiveres as tuas pecas proximas
umas das outras. Com isso aumentas as possibilidades de as poder tirar rapidamente.

Podes dificultar a vida aos teus adversérios se lhe colocares as barricadas de modo a que eles
apenas se possam deslocar para a frente com um langcamento de ,1°.

Quanto mais proximo um jogador estiver da camara do tesouro, mais pedras de barricadas devem
dificultar-lhe o avanco.

Caso todas as pecas estejam bloqueadas de modo a que né&o te possas deslocar mais,
permanecem todas as pecas paradas até que tu possas novamente deslocar-te numa jogada
mais tarde.

Se todas as pecas estiverem bloqueadas excepto uma, teras que movimentar também esta
peca conforme os pontos apresentados no dado, mesmo que tu te distancies assim novamente

da proxima meta.

Desejamos-vos partidas assustadoramente boas com a Hora dos Fantasmas.



Yac nyxos

MonHoub. Hac ayxos! NoABNAKTCA YeTbipe NPMBUAEHUA N HAYNHAIOT BPOANTL NO MPaYHOMY
3aMKy B NMOUCKax CKa3o4yHOro CoOKpoBsuLLa.

CerogHaA Tbl — OANH N3 3TUX YeTbIPEX NPUBUAEHUI, U Tbl MOXELLb CTaTb obnagatenem aToro
cokposwuLia.

B Yac gyxoB moryT urpatb 2—4 UrpokKoOB B BO3pacTe OT 6 ner.

B KoMnNeKT urpbl BXOOAT Mo 5 UrposbIxX oulek 4 LBeToB
14 mpayHbIX 3aBasnoB

1 KybuK

1 urposanA gocka

Llenb urpbl
YT06bl HANTK CKAa304HOE COKPOBMLLE B Yac AyX0B, Tbl AO/KEH NepBbIM JOBECTU XOTA Obl O4HY U3
5 mek TOYHO B COKPOBULLHULY 3aMKa.

[nAa aToro Tebe Hy>XKHO HEMHOrO TaKTUYECKOW CMeKanku U Hemanas fonA BeseHua. Beab apyrue
Urpokm 6yayT N0 BO3MOXHOCTU 3aTPyAHATL Tebe NpoABUXKEHNE K COKPOBULLHMLE, PABHO Kak

M Tbl OOMMKEH CTapaTbCA He AONYyCTUTb UX B Heé. [lo nocneaHen CeKyHAabl Urpbl B 4ac AyXOB
HEBO3MOXHO MpeackasaTtb pe3yfbTat Urpbl.

MoaroTtoBKa K urpe

KaxkabI Urpok nony4vaet 5 puiek o4HOro uBeTa 1 BbiCTaBAET UX Ha 3apeLlledeHHOe OKHO
TEMHWLbI CBOEro LUBeTa.

Bo BTOpOM XOMLWOBOM MELLOYKE fiexaTt KamHu And 3asanoB. OHU TakXXe BbICTaBNAIOTCA nepes
Ha4anoMm uUrpbl Ha 6erble NonA Ha UrPoOBOW OOCKeE.

Mpasuna
Wrpa BegeTca no o4kam, BbinaBlMM Ha Kybrnke. HaumHaeT camblv 1OHbIN Urpok. Bee dmwkin
Ha4yMHalT C NepPBOro KPacHOro UrpoBoro NosA NPAMO Nepes KaXkaon TEMHULEN.

Tbl MOXeLb NepeaBuraTb CBOM UrpoBble PULLKKU B Nto6OM HanpasneHun. Bnepéa, Hasag wnv
B CTOpPOHY. OAHaKOo X004, AO/MKEH AenaTbCA TONbKO B OAHOM HanpasneHnn. Henb3A B TeYeHune
O0JHOro xoja ABuraTbCA cHavana Brnepej, a NnoTom Hasaa. [lpy cBoem xo4e Hy>XHO caenathb
POBHO CTOJIbKO LLAroB, CKOSIbKO OYKOB BbINano Ha Kybuke.

,0° — 3TO XOPOLINIA, XOTA U HUYEM HE NpumedaTenbHbi 6pocok. OH He aaeT Tebe npasa
6pocaTtb Kybuk noBTOPHO. MOXHO nepenpbirmBaTh Yy>XXue n COBCTBEHHbIe (ouUrypsbl, Npyu 3TOM

nepenpbirHyToe nofie naeT B CHeT LWaros.

MocTeneHHO Tbl MOXELLb BBECTM B Urpy BCe CBOM (PULLKM, OAHAKO 3TO HeobA3aTeNbHO.



Ha kaxxgom none MoXeT CTOATb TOSIbKO OfHa CbI/ILIJKa. Ecnu npu TBOEM Xo4e oaHa U3 TBOUX
CbI/ILIJeK nonana Ha 4y>XYyo, nocrnenHAaA nobmeaeTcA n BO3BpawlaeTcA B TEMHMLY, U3 KOTOpOI7I OHa
Bbiwna. OTciona ee CHoOBa MOXXHO BBECTU B nrpy.

3aBanbl NpeacTaBnAlT coboM NPenATCTBUA, NepenpbIrmBaTb KOTOpPbIE HENMb3A. VIX MOXKHO
ybupatb ¢ goporu. [nA 3Toro Tbl AO/MKEH TOYHbIM BPOCKOM NonacTb CBOEN (OULLIKOMW Ha 3aHATOE
3aBasnom nosne. B aTom cnyyae Tbl MOXELLb B3ATb 3aBasibHbIi KAMEHb U MePecTaBuTb ero Ha
noboe UrpoBoe none, T.e. NEPEKPbITb CBOEMY NMPOTUBHUKY NYyTb K COKPOBULLHMLE A0 TEX NOop,
NMoKa OH He CMOXeT cam ybpaTtb 3aBasn. 3aBasnbl pa3pellaeTca CTaBUTb Be3ae, KpOMe CaMoro
HWXXHEero pAaaa nepeg TeMHuuamum.

BaxxHo ycTaHaBnMBaTb 3aBasibl Tak, YTOObl 3aropoanTb TBOEMY NPOTUBHUKY O0POry K
COKPOBWLLHMLE 1 0becneynTb cebe MakcMmanbHO CBOBOAHBIN NYyTh K COKPOBULLHNMLE.

Ecnu Tebe yaacTca nepsbiM NOCTaBUTb KAMEHb B BENNKOSEMHYIO COKPOBULLHMLY, Tbl BbIUrparn.
>Kenaewm ygauu!

3T pekomeHaaUmMm MoryT o6ner4ynTb 3Ty 3M10BeLLyto Urpy Yac ayxoB (a MHor4a v crioxHee):

3aBanbl ropasfo nerye rnepenpbirnBaTb, €CNN TBOU (OULLIKM HAXOOATCA APYr PALSOM C OPYrOM.
OTO NoBbIWAET TBOW LWWAHCLI C X04Y NPOUTWU NPEnATCTBMYE.

YT06bl MaKCMManbHO YCAOXHUTb XXWU3Hb CBOMM NPOTUBHUKAM, CTaBb Nepen HUMK 3aBasbl TaKUM
06pa3om, 4Tobbl OHM CMOrNM NPONTKU BNepea, Nub BblIbpocus 1.

Yem 6nunxe conepHUK npmbnm>kaeTcAa K COKPOBULLHMLE, TEM B0SbLUE HY>XXHO 3aBallbHbIX KaMHeENn,
4T0ObI 3aTPYAHUTL EMY NPOABUXEHNE.

Ecnu Bce TBOU omwKKM 3a6NOKUPOBaHbl Tak, YTO HE MOTYyT ABUraTbCA, BCE OULLKKN OCTaroTCA
CTOATb [0 TEX MNop, NOKa Ha KaKoN-TO N3 6POCKOB Kybrka He NoABUTCA BO3MOXHOCTb CAenaTtb

Xon.

Ecnu 3a6noknpoBaHbl Bce (OULKN, KPOME OOHOWN, Thl AOMKEH XOANTb 3TON hUrypomn Ha CTONbKO
LIaroB, CKOMIbKO O4KOB BbiNasio Ha Kybuke, gaxe ecnv 3To yaanAaeT 1ebA ot uenu.

>Kenaem Bal y>acHO nHTepecHon nrpbl B Hac oyxos.
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