- INTRO®UCCION Al JUeGO -

Otoﬁo, mediados dg octubrg, una pandilla dg chicos salgn a pasgar por un bosque

cgreano a su pagblo y 1o que pargeia que iba a ser una tarde corrignte dg sébado, sg convigrte
gn un dia alucinantg. €n medio del bosque dgscubren una casa tegngbrosa apargntemente
abandonada, perfecta para jugar al gsconditg o a mil cosas.

loa curiosidad lgs pugdg g gntran a gchar un vistazo g, cuél ¢s su sorpregsa cuando
oyen ruidos y ven luegs ¢gn 1o alto de la gscalgra. Y ¢s qug la casa ¢gsté habitada por un mago,
aunqug ¢l pasa las horas ¢n la torrg sumido gn sus libros g pdcimas. lo.g acompaiian una
gérgola, una gatita nggra g... iun fantasmal

iMgnado sitio para jugar! {11 mago no Ig importa, migntras no Ig molgstgn dgmasiado.
dolo Igs pong una condicidn: que dg vez gn cuando sg ligvegn un libro dg la bibliotgca. U que sg
lo Igan, claro. Conforme pasan los dias van ligvando a la casa sus propios trastes g juguetes g
sg hacg cada uno con una habitacidn para pongr sus cosas. iiilso pasarén dg migdol!ll

Pugs... jia jugarll

- Contenido del juggo:

Tablgro-puzzle de la casa dg los misterios de talloween

lsibro dg los Misterios
Hoja dg soluciongs
4 libretas para apuntar las pistas g despug¢s ir tachando a los pgrsonajegs
4 tarjetas grandgs con los 10 personajgs juntos

20 tarjgtas con forma dg gallgtas con las pistas.
Hoja dg disposicion de las tarjetas

10 pgrsonajgs para jugar
4 boligrafos
4 fichas para los jugadorgs

2 dados, uno, ¢l dg Monstruita



- INSTRUCGCIONES D€L JUEGO -

€mpigza ¢l jugador més pequgeio.

€n ¢sta casa terrorifica, adgmés dg pasarlo sdpger bign, sucgden muchos misterios
qug habré qug regsolver. Cada uno de los personajes de la casa tg dard una pista para
rgsolver ¢l misterio. Ve tirando ¢l dado g al llggar a cada personaje, Igvanta la gallgta-pista,
apunta la pista qug tg ha dado g fijate ¢n la tarjeta deg los 10 personajegs g, asi, vg tachando a
los qug vayas dgscartando, hasta consgguir adivinar quign ¢s ¢l rgsponsableg dg cada misterio,
bsgras capaz?

- i cags ¢n ¢l tgjado del primer piso (4 g 5) pasas al tgjado de la buhardilla,
la casilla 4 tg lleva ala 9 gy la 5, a la 10.

- lsa Igechuza tg aconsgja qug abras bign 108 0jos, revisa tu partida g... tira otra vez.
- Ioa luna sg rig, t¢ manda a dormir, vuglveg a gntrar ¢gn la casa, vg a la casilla nQ 1.

- lsos murei¢lagos te ligvan volando a la casilla qug td ¢lijas

- lsa monstruita de la Sugrte, t¢ presta su dado para qug tirgs con los dos a la vez

Cuando segpas la solucidn al misterio, ve a ver a la lgehuza, con ndmero gracto o paséndola g
dinos qui¢n erges td que ha sido. lsa lgchuza, que lo sabg todo, nos diré si has acertado.

- Patos importantes:
CHICHS: Brujita Momi Pirata Blacki Géargola

CHICOS: Vampi Franki €squelgto Fantasma Mago

lsos dos primeros pisos son los dg abajo (los nifos),
l-a buhardilla, la azotga y la torreg (Blacki, Fanti, Gargola y Mago), pisos dg arriba.

lslgvan sombrero: Brujita, Pirata g Mago.
Compartegn habitacién: Momi, Pirata g €squgleto g, tambign, Blacki g Fanti.
Vampi, Franki g €squgeleto tignegn la cara pintada

Tigng las orgjas puntiagudas: Vampi, Blacki g Gargola



