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- INTROPUGGION AL JU&RO -

Otono, mediados de octubrg, una pandilla de chiGos
salen a pasear por un bosque Gercano a su pueblo y lo quea
paracia qug iba a ser una tardg corrignte dae sabado, sa
convierte en un dia alucinantg. &n madio dal bosquea
descubren una gasa tenebrosa aparentemente abandonada,
periecta para Jugar al esconditg 0 a mil GOsas.
La curiosidad lgs pucde v entran a achar un vistazo Vv,
cudl @s su sorpresa cuando oyen ruidos v ven luces en o
alto de la ascalara. Y gs qua la casa asta habitada por un
magdo, aunque el pasa las horas en la torrg sumido en sus
libros y pocimas.
Le acompanan una gargola, una gatita negra y...
iun Tantasma! iMenudo sitio para jugar! Al mago no 18
IMporta, mientras no @ molastan demasiado. Solo les pona
una condicion: que de vaez en cuando sg lleven un libro dg la
biblioteca. Y quea se lo lean, claro. Goniorme pasan los dias
van llevando a la Gasa sus propios trastaes y JuguaLes y sa
hacge cada uno con una habitacGion para ponar sus GOsas.
sésLo pasaran de miedo???
&Ire, Jack, Arwen vy PatriGkR son los en(salogaolos de
Invastigar cada Mistario de la Gasa y encontrar al culpable
de entra los 10 personajes, son las Tichas dal jusdo. 8lige a
tu Investidador y prugba a ver si eres capazs de
rasolver todos los Misterios
Pues... dia judar??




~ INSTRUGGION&S P&L JUBRO -

émpisza el jugador mas pequeno.
&N asta casa terrorilica, ademds de pasarlo supear bien,
suceden muchos mistgrios qua habra que ragsolvar.
Haced el puzzle y eledid un Mistario. Sgguid las Indicacionss

de la bisposicion de gallgtas-pista y colocad boca-abajo cada
una de ellas, segun su numero, encima de cada personaje de

la casa. Guando caigais en un personaje, cada uno de ellos
0s dara una pista para rasolver gl mistagrio. Id tirando al
dado y al llegar a cada persongja, lgvantad la dallgta-pista,
apuntad la pista que 0os ha dado y Tijaos en la tarjeta de los
10 PErsonNajas v, asi, id tachando a los que vayais
descartando, hasta conseduir adivinar quien s el
rPrasponsablge dae cada mist8rio, &sarais Gapacas<?

- &l caes en gl tgjado del primer pIiso (4 V 5) pasas al tgjado
de la buhardilla, la casilla 4 te lleva a la g v la 5, a la 10.

- La lechuza te aconsgja que abras bien los 0jos, ravisa tu
partida V... tira Otra Vaz.

- La luna s rig, te manda a dormir, vualve a antrar an la
Gasa, ve a la casilla n° 1.

- Los murcielagos te llevan volando a la casilla que tu alijas

- La monstrulta de la suerta, t8 praesta su dado para quea
tirgs con los dos a la vez

Guando sepas la solucion al misterio, ve a ver a la lechuza,
GON NUMEGPRO GXaGLO 0 pasandola v dinos quiGn Greas
tu que ha sido. La lechuza, que lo sabg todo,
Nnos dira si has aceartado.
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- batos 1mportantes:

GHIGAS: Brujita Momi Pirata Blacki Gardola
GHIGOs: Vampl Franki &squelato Fantasma Mago

« LOS doOs primeros pisos son los de abajo (los NINos),

« LOS pisos dg arriba, la buhardilla, & azotea v la torrae
(Blackl, Fanti, Gargola y Mago).

- LlIevan sombrero: brujita, Pirata y Magdo.

« Gomparten habitacion: Momi, Pirata v &squelato v,
también, Blacki y Fantl.

 Tienen la cara pintada: Vampl, 'rankl y ésqualato

- Tiene las orgjas puntiagudas: Vampi, Blacki y Gardola

- bontegnido degl juego:

Tablero-puzzle da la Gasa de los Mistarios dg Hallowaeaen
Libro dg los MISt&rIios
[Hoja de soluciongs

4 Garpeatas y hojas de investigacion
4 tarjetas dgrandes ¢on los 10 Personges juntos
20 tarjetas con forma de dalletas con las pistas.

Hoja da disposicion de las tarjetas

10 PEPSONaJ8s para judar
4 boligralos
4 Tichas para los jugadores
2 dados
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: @at@g()ro{a: Familiar, mass markaet buyar.

bivertido-&ducativo (l(’)gi(sa, dascarte, deduccion)
- Maecanica: Movimientos con dados, misterio
. Tematica: Hallowaan

- Puracion: 10-15 minutos/partida.
30 partidas dilerentes
- N? de Jugadores: 2-4
- &dad minima: 6 anos

. Maria Rosas -



