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S Um jogo de 0 jogo de reacao definitivo, com 9 objetos,
Jacaues Zeimet para 2 a 8 rapidos fantasmas, a partir dos 8 anos.

Resumo e objetivo do jogo

Balduino esta um pouco nervoso. Conseguiu, finalmente, um encontro com Brunilda, a charmosa
fantasma que vive na casa de banho. O que devera vestir? Que perfume usara? Esta muito elegante
com o seu chapéu alto, tem o frasco de perfume e nao se esqueceu das chaves. Mas a coruja € o
morcego estao dispostos a arruinar-lhe os planos e fazer com que chegue tarde ao encontro: obje-
tos que desaparecem, cores que mudam e o relégio que nao para... € ja soé faltam 5 para a meia-
noite! Sera que consegues ajuda-lo?..

Ha nove objetos diferentes. Quem sera o primeiro a recolher o objeto correto? Por vezes
os objetos aparecem refletidos no espelho e, se vés o relogio, tens que dizer as horas!
Conseguiras manter a calma?

Componhentes

- 9 objetos

- 63 cartas Morcego
Chapéu
alto

Fantasma

Lanterna Espelho Frasco Reldgio
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Preparagao

Coloca os nove objetos de modo a formarem uma circunferéncia no centro da mesa.
Baralha bem as cartas e coloca-as numa pilha, de face para baixo.

Regras basicas:

Recolher o objeto!

Decorrer do jogo

O jogador que se tenha visto ao espelho mais
recentemente vira a carta do topo da pilha de
modo a que todos os jogadores a possam ver

ao mesmo tempo. Agora, e usando apenas uma
mao, tentaras ser tao rapido como um raio e
recolher o objeto que aparece na carta com a

sua cor original. Por exemplo, se sai a carta a
direita (fig. 1), deveras recolher a lanterna que é,
efetivamente, azul (o morcego nao é vermelho e o
frasco nao é preto!).

E se na carta nao aparece representado nenhum
objeto na sua cor original? Neste caso, teras de
recolher o objeto que nao esta representado e cuja
cor original também nao aparece na carta.

Exemplo (fig. 2): a chave nao é azul, o
morcego nao é verde e o chapéu nao é
vermelho. Assim, deveras tentar recolher o
FANTASMA, ja que nem o fantasma nem a
sua cor (branco) aparecem representados
na carta.
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5 para a meia-noite

Se na carta aparecem o RELOGIO e o FANTASMA,
nao recolhes nenhum objeto mas tens de dizer com
clareza a hora indicada no relégio.

Exemplo (fig. 3): dado que nesta carta i
aparecem o FANTASMA e o RELOGIO, deveras { B
dizer a hora: “5 para a meia-noite!”. 4 : meia-noite
Se foste o primeiro a recolher o objeto correto ou a :
dizer a hora certa, recolhe a carta e coloca-a diante de
ti, de face para baixo, como recompensa. Os objetos
recolhidos sao repostos em circunferéncia no centro
da mesa. De seguida, o proximo jogador vira a carta
do topo da pilha, tal como na ronda anterior, e os
jogadores voltam a tentar recolher o objeto correto ou
dizer as horas. O jogo continua seguindo estas regras.
Se apenas queres jogar com as Regras Basicas, podes passar diretamente a pagina 16.

Regras adicionais para jogadores destemidos!

Podes utilizar quaisquer das seguintes regras adicionais, em qualquer combinacao, em
conjunto com as regras basicas.

Regra adicional 1: Obietos refletidos ik : ?

Se consegues ver um objeto refletido no ESPELHO, recolhe “,ﬁ'r':.'}_,, .
esse objeto! Neste caso, a cor é irrelevante. .-,{,f'rj P

Exemplo (fig. 4): no espelho pode ver-se { >-.- |
refletido o chapéu alto; esse € o objeto que \ g
deveras tentar recolher, mesmo que a cor ] ./fif
nao seja a correta. -

-
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Regra adicional 2: a coruja enganadora

Se na carta aparece a CORUJA, em vez de recolher o objeto correto, deveras dizer o seu
nome (ver figs. 5 e 6).

Relogio!

Regra adicional 3: a coruija e o espelho

Se na carta aparecem a CORUJA e o ESPELHO, em vez de recolher um objeto, deveras
dizer a cor do objeto refletido no ESPELHO (ver figs. 7 e 8).

Fig. 7




Atencgao!
Cada vez que é virada uma carta, cada jogador tem apenas uma tentativa.

Tendo em conta as diferentes regras adicionais que poderao estar a ser utilizadas, se
cometes um erro porque...

- Disseste 0 nome (ou cor) quando deverias ter recolhido um objeto, ou

- Recolheste um objeto quando deverias ter dito o seu home (ou cor), ou

- Recolheste um objeto incorreto, ou

- Disseste 0 nome, a cor ou as horas incorretamente, ou

- Recolheste um objeto e também disseste o seu nome (ou cor),

deveras dar uma das cartas que ganhaste como recompensa (se tens alguma) ao joga-
dor que recolheu o objeto ou disse corretamente o home, cor ou hora.

Se todos os jogadores cometeram erros, nenhum recebe a carta de recompensa. Esta
carta é colocada de lado, bem como uma carta de cada jogador (se ja ganharam algu-
ma), formando um jackpot. O proximo jogador a conseguir uma carta como recompen-
sa recebe também todas as cartas do jackpot.

Final do jogo e pontuagao

0 jogo termina quando a pilha de cartas chega ao fim. O jogador com o maior niimero de
cartas de recompensa é o vencedor.
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