Daniel Skjold Pedersen
& Asger Sams Granerud

e

Before your first game, assemble the walls of your Mansion so that the
color of the walls matches the color of the rooms.

CONTENTS

¢ 4 Haunted Mansion Boxes
++ 48 Objects

4 4 adventurers (brown)

4+ 8 ghosts (white)

4+ 8 eyes (white)

4 8 spiders (black)

4 8 snakes (purple)

4 12 treasure chests (golden)
+¢ 48 challenge cards

GOAL OF THE GAME

To flee the Mansion, be the first to complete 5 challenges by gently tilting
and shaking the box to place the correct objects into one room, following
the information on the cards.

HOW TO PLAY

You follow the same principles when playing each game or
variation:

4 During the game, players will have to rearrange the objects in their
Mansion by gently tilting and shaking the boxes so that the objects
may pass through the doorways into other rooms (WITHOUT
touching the objects with their hands).

4 In order for a challenge card to be considered complete, all of
the objects required in one room must be entirely in that room

(no other object may be in that same room). Obje¢ts must be
completely in the room; those in doorways do not count.
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Set Up

+» Shuffle the cards and place them in the center
of the table so that the side with the objects is
face-up (this side will not be used for this
game).

+» Each player takes | adventurer, 2 ghosts, 2 eyes, 2 spiders, 2
snakes, and 3 chests.

+» Players set up their Mansion by placing 1 adventurer, | ghost,and 3
chests randomly into the box.Then, each player takes the remaining
objects and puts them aside on the table.

Game Play

+ Before each round players mix up the objects in the box of the player
to their right.

+* One player turns over the top card, revealing to all the side with the
Room.

+* All players then race to complete the challenge by gently tilting and
shaking their boxes as they try and get the adventurer and the 3
treasure chests (and only those objects) into the room pictured on
the card.

+* The first player to complete the challenge shouts <PANIC MANSIONy,
then has the player to their right double check, and wins the card as a
point if correct.
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+ In case of a mistake, that player must give back a card (if available) and
the round continues until someone is able to finish the challenge.

* The player to the right of the round winner picks an object from those
that the round winner had put aside, and adds it to the round winner’s
Mansion (making future game play slightly harder).

% A new round starts. :




End of game

The first player to 5 points wins th‘? game and can then flee the Mansion!

GAME 2
Set Up

+ Shuffle the cards and place them’ sgt at the |
side with the room is face up in the ¢ nter of
the table (both sides of the cards will be
used for this game).

+¢ Each player takes | adventurer, 2 ghosts,

2 eyes, 2 spiders, 2 snakes, and 3 chests and places all the objects
into the box.

Game Play

%+ Before each round, players mix up the box they are holding and then
pass it to the player to their left.

+* One player then turns the top card over, revealing the side with
objects, and places it next to the pile (as opposed to on top of it in
gamel).

%+ Players then use both visible cards on the table as a reference for the
challenge. They must race to get all the objects pictured on one of the
cards into the room pictured on the other. No other objects may be in
that room for the challenge to be considered complete.
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«* The first player to complete the challenge shouts «PANIC MANSIOND»,
then has the player to their right double g:heck and wins the card asa
pointiif correct. f

% In case of a mistake, that player must give
the round continues until someone is able

<> A new round starts. i |

back a card (if available) and

to complete the challenge. |

End of game

/

The first player to 5 points wins the game and can then flee the Mansion! (;"

VARIATION (for Game 2)

Instead of placing the objects pictured on the face of one card in the
room pictured on the face of the other card, players must place the
objects missing from the card in that room.
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Avant votre premiére partie, assemblez les murs de votre manoir en faisant
en sorte que la couleur des murs correspondent a la couleur des piéces.

CONTENU

+* 4 Plateaux de jeu Maison Hantée
%+ 48 Eléments :

4 4 aventuriers (bruns)

4 8 fantomes (blancs)

4 8 yeux (blancs)

4 8 araignées (noires)

4 8 serpents (violets)

4 12 coffres (dorés)
%+ 48 cartes Aventure

BUT DU JEU

Pour étre le premier a sortir du Manoir, remplissez les objectifs de 5
cartes Aventure en inclinant et en secouant légerement le Manoir afin
de positionner correctement les bons éléments dans les bonnes piéces.

PRINCIPE DU JEU

Chaque jeu et variation se jouent selon les mémes principes :

%* Les joueurs chercheront a positionner les éléments dans leur Manoir
en linclinant et en le secouant légerement afin que les éléments
passent d’une piéce a l'autre par les portes, sans jamais toucher ces
éléments avec leurs mains.

+* Pour que I'objectif de la carte soit réalisé,

4 les éléments figurant sur la carte doivent se trouver entierement
dans la piéce, et jamais a cheval entre deux piéces ;
4 aucun élément autre que I'objectif ne doit étre présent dans la piece.

Ce manoir fait parler de lui depuis longtemps. La nuit venue, les
habitants du village voient passer des choses étranges devant les
fenétres. Le manoir semble “danser’; se “balancer”. La rumeur raconte
que le seul moyen de vaincre la malédiction du manoir est de réunir
certains éléments de la maison dans une piece bien précise. Serez
vous le premier A vaincre la malédiction... et a quitter le manoir ?!

JEU 1
Installation

+» Mélangez la pioche et placez la pile avec la face
Eléments visible au centre de la table (cette face
ne sera pas utilisée durant ce mode de jeu).

++ Chaque joueur va prendre | Aventurier, 2
Fantomes, 2 Yeux, 2 Araignées, 2 Serpents et 3 Coffres.

+» Les joueurs vont tous commencer en plagant au hasard dans leur
Manoir | Aventurier, | Fantome, 3 Coffres. Le reste des éléments
est posé sur la table devant chaque joueur.

Manche

+* Les joueurs mélangent les éléments du Manoir de leur voisin de droite.

¢+ Un des joueurs révele a tous les joueurs la face Piéce de la carte du
dessus de la pioche en la retournant (les joueurs le feront a tour de
role par la suite).

+¢ Puis tous les joueurs vont en méme temps essayer de placer le plus
vite possible leur Aventurier et les 3 Coffres (et uniquement eux)
dans la piece représentée sur la carte.

% A chaque fois qu’un joueur pense avoir réussi 'objectif sur la carte, il
crie « Panic Mansion », puis il montre son Manoir au joueur a sa droite
pour validation et gagne la carte Aventure si c’est bon.

¢ En cas d’erreur, le joueur doit rendre une carte (s’il en a) et la manche
continue jusqu’a ce qu’un joueur réussisse.
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+* Le joueur a la droite du gagnant choisit un des éléments appartenant
au gagnant disponibles sur la table pour I'ajouter au Manoir de celui-ci.
Cela complique un peu la suite de son aventure.

+ Une nouvelle manche commence.

Fin de partie
La partie s’arréte lorsqu’un joueur remporte 5 cartes. Il gagne ainsi la
partie et peut fuir le Manoir ! ‘



/
Siigss, VARIANTE (du Jeu 2) /

¢
Les joueurs vont prendre comme objectif les 2 faces de cartes visibles sur; f
la table, et vont essayer en méme temps de placer seulement les eIementsi
n’apparaissant pas sur la carte Eléments, dans la piéce représentée sur
la carte Piece. |

JEU 2
Installation

N\
¢+ Mélangez la pioche et placez la pile av;c Ia face

Piéce visible au centre de la table (les 2 faces
seront utilisées durant ce mode-le jeu)

++ Chaque joueur va prendre | Aventurier, 2
Fantémes, 2 Yeux, 2 Araignées, 2 Serpents,
3 Coffres et les placer tous dans sa maison.

Manche

+* Les joueurs mélangent les éléments de leur Manoir avant de le passer
a leur voisin de gauche.

%+ Un des joueurs révele a tous les joueurs la face Eléments de la carte
du dessus de la pioche en la retournant pour la poser ensuite a coté
de la pile, c6té Eléments visible.

+¢ Les joueurs vont alors prendre comme obijectif les 2 faces visibles sur
la table, et vont essayer en méme temps de placer tous les éléments
apparaissant sur la carte EIéments (et aucun autre que ceux-la) dans
la piece représentée sur la carte Piece.

+¢ Le premier joueur a avoir réussi I’objecti'f des cartes crie « Panic
Mansion », puis montre son Manoir au joueur a sa droite pour
validation et gagne la carte Aventure si c’est bon.

¢ En cas d’erreur; le ]oueur doit rendre une carte (s'il en a) et la manche
continue jusqu’a ce qu’un joueur reusmssé ;

% Une nouveIIe manche commence.

Fin de partie

La partie s’arréte lorsqu’un joueur rempo
partle et peut fuir le Manoir | 7
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Vor eurer ersten Partie setzt ihr die Wande der verfluchten Anwesen so
zusammen, dass die Farbe der Wande zu den Farben der Zimmer passt.

INHALT

%* 4 Schachteln verfluchtes Haus
++ 48 Objekte:

4+ 4 Abenteurer (braun)

4+ 8 Gespenster (weif3)

4+ 8 Augen (weiB)

4 8 Spinnen (schwarz)

4 8 Schlangen (lila)

4 12 Schatztruhen (golden)
% 48 Abenteuerkarten

ZIEL DES SPIELS

Um der Erste zu sein, der das verfluchte Haus verlasst, musst du die
Aufgaben von 5 Abenteuerkarten Iosen. Kippe und stoBBe das Haus
sanft an, um die richtigen Objekte in das Zimmer zu schieben, das dir die
Karte vorgibt.

SO WIRD GESPIELT

Jedes Spiel und jede Variante folgen dem gleichen Prinzip:

** Die Spieler versuchen, die Objekte in ihrem Haus durch Kippen der
Schachtel und durch sanftes Schiitteln durch die Tiiren von Zimmer zu
Zimmer zu bugsieren, ohne die Objekte mit der Hand zu beriihren.

+* Damit die Vorgabe der Abenteuerkarte erfiillt ist,
4+ missen die Objekte vollstandig in einem Zimmer sein und sich nicht

im Durchgang befinden.
4 diirfen keine Objekte im Raum sein, die nicht auf der Karte
abgebildet sind.
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Das Anwesen auf dem Hiigel galt lange als... verflucht. Nachts konnten
die Menschen aus dem Dorf seltsame Dinge hinter den Fenstern
beobachten. Das Haus schien zu tanzen, sich hin und her zu wiegen.
Die Alten berichten, es gebe nur einen Weg, den Fluch zu brechen: In
einem Raum des Hauses miissen grausige Geister, wandernde Augen,
glitschende Schlangen und haarige Spinnen versammelt werden. Wirst du
der Erste sein, der den Fluch bricht und aus dem Anwesen fliehen kann?

SPIEL 1
Aufbau

+» Mischt die Karten und bildet einen Stapel, bei dem
die Seite mit den Objekten sichtbar ist. Sie wird
in diesem Durchgang nicht verwendet.

+¢ Jeder Spieler nimmt | Abenteurer, 2 Gespenster,
2 Augen, 2 Spinnen, 2 Schlangen und 3 Schatztruhen.

+» Jeder Spieler verteilt zufillig in seinem Haus | Abenteurer, | Gespenst,
3 Schatztruhen. Die restlichen Objekte legt er vor sich auf den Tisch.

Ablauf

+» Die Spieler mischen die Objekte im Haus ihres rechten Nachbarn.

+» Einer der Spieler deckt die Zimmerseite der obersten Karte vom
Stapel auf und legt sie fiir alle sichtbar oben auf den Stapel. In den
folgenden Runden tibernehmen die Spieler reihum diese Aufgabe.

+¢ Dann versuchen alle Spieler gleichzeitig, ihren Abenteurer und ihre 3
Schatztruhen (und nur sie) in das auf der Karte gezeigte Zimmer zu
bringen.

+» Sobald ein Spieler meint, die Aufgabe gelost zu haben, ruft er laut ,,Panic
Mansion‘ und lasst den Spieler zu seiner Rechten dies liberpriifen. Hat
er die Aufgabe gelost, darf er die Abenteuerkarte an sich nehmen.

+» Hat der Spieler sich geirrt, muss er eine Karte abgeben (wenn er eine hat)
und der Durchgang wird fortgesetzt, bis ein Spieler die Aufgabe gelost hat.
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+¢ Der Spieler zur Rechten des Spielers, der den Durchgang gewonnen
hat, wahlt aus dessen Ablage ein Objekt und legt es in dessen Haus.
Das macht die folgenden Abenteuer etwas schwieriger.

+¢ Ein neuer Durchgang beginnt.

Spielende

Sobald ein Spieler 5 Karten gesammelt hat, gewinnt er die Partie und
kann aus dem verfluchten Haus fliehen.




Spielende | J

SPIEL 2
b Sobald ein Spieler 5 Karten gesammelt hat, gewinnt er die Partie und |
Aufbau =\ B kann aus dem verfluchten Haus fliehen! 3
% Mischt die Karten und stapelt sie mit der’ " / ‘
Zimmerseite nach oben in der Mitte des VARIANTE (flll‘ Splel 2) ;
Tischs (beide Seiten werden |n/d1eser Die Spieler erhalten die beiden aufgedeckten Seiten der Karten als R

Variante verwendet). \
+* Jeder Spieler nimmt | Abenteurer,

Gespenster, 2 Augen, 2 Spinnen, 2

Schlangen, 3 Schatztruhen und legt sie alle in sein Haus.

Ablauf

+* Die Spieler mischen die Objekte in ihrem Haus, bevor sie es ihrem
linken Nachbarn tibergeben.

+* Einer der Spieler deckt die Objektseite der obersten Karte vom
Stapel auf und legt die Karte fiir alle sichtbar neben den Stapel, mit
der Objektseite nach oben. In den folgenden Runden iibernehmen
die Spieler reihum diese Aufgabe.

+¢ Ziel der Spieler ist es nun, die beiden sichtbaren Kartenseiten zu erfiillen.
Sie missen also die auf der Objektkarte gezeigten Objekte (und keine
anderen) in das auf der Zimmerkarte gezeigte Zimmer bugsieren.

Aufgabe. Sie mussen aber versuchen, in dem vorgegebenen Zimmer die
Objekte zu versammeln, die NICHT auf der Objektkarte abgebildet sind.
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+* Sobald ein Spieler meint, die Aufgabe gelost zu haben, ruft er laut
»,Panic Mansion® und lasst den Spieler zu seiner Rechten dies
uberprufen. Hat er die Aufgabe gelost, darf er die umgedrehte Karte an
sich nehmen. Hat er die Aufgabe gel6st, darf er die umgedrehte Karte
an sich nehmen i

)
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0 ':Ofange Panic Mansmn und Blue Orange
‘ Markenzelchen von Blue Orange.

gelost hat. ,
* Ein neuer Durchgang beginnt.
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Prima della prima partita, assemblate le pareti della fortezza facendo in modo
che il colore dei muri corrisponda al colore delle stanze.

CONTENUTO

+* 4 Plance Casa degli Spiriti
% 48 elementi:
4 4 avventurieri (scuri)
4 8 fantasmi (bianchi)
4 8 occhi (bianchi)
4 8 ragni (neri)
4 8 serpenti (viola)
4+ |12 forzieri (dorati)
%+ 48 carte Avventura

SCOPO DEL GIOCO

Sarai il primo a fuggire dalla fortezza se completerai gli obiettivi di 5 carte
Avventura inclinando e scuotendo leggermente la Fortezza per poter
posizionare correttamente gli elementi previsti nelle rispettive stanze.

MODALITA DI GIOCO

Ogni giocata e ogni variante devono rispettare le stesse modalita:

+¢ | giocatori cercheranno di posizionare gli elementi nella loro Fortezza
inclinandola e scuotendola leggermente affinché passino da una stanza
all’altra attraverso le porte, non toccando mai i gli elementi con
le mani.

+¢ Per raggiungere I'obiettivo indicato dalla carta,

4 gli elementi rappresentati sulla carta dovranno essere esattamente
dentro la stanza e mai a cavallo tra due stanze;

4 nella stanza dovranno esserci soltanto gli elementi fissati dall’obiettivo.
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Questa fortezza fa parlare di se da molto tempo. Al calar della
notte, gli abitanti del villaggio vedono passare davanti alle finestre
delle sagome strane. La fortezza sembra “danzare” dondolando. Voci
raccolte sussurrano che I'unico mezzo per vincere la maledizione della
fortezza e di radunare alcuni oggetti della casa in una composizione
ben definita. Sarai tu a vincere la maledizione... e a fuggire dalla
fortezza?

GIOCO 1
Preparazione

+ Si mischiano le carte e si colloca il mazzo con il
lato Elementti visibile al centro del tavolo (questo
lato della carta non sara utilizzato in questa
modalita di gioco).

++ Ogni giocatore prende | Avventuriero, 2 Fantasmi, 2 occhi, 2
Ragni, 2 serpenti, 3 Forzieri.

+¢ Tutti i giocatori iniziano collocando a caso nella loro Fortezza |
Avventuriero, | Fantasma, 3 Forzieri. Gli altri elementi restano sul
tavolo davanti a ciascun giocatore.

Turno di gioco

+¢ | giocatori mischiano gli elementi della Fortezza del giocatore alla loro
destra.

++ Un giocatore scopre e mostra a tutti il lato Stanza della prima carta
del mazzo (tutti al loro turno faranno questa mossa).

¢ A seguire tutti i giocatori cercano contemporaneamente di collocare
il loro Avventuriero e i 3 Forzieri (soltanto questi) nella stanza
rappresentata sulla carta.

+¢ Ogni volta che un giocatore pensa di aver completato I'obiettivo, grida
“Fortezza stregata” e poi mostra la sua Fortezza al giocatore alla sua destra
per avere conferma e, se I'esecuzione € corretta, vince la carta Avventura.

+¢ In caso di errore, il giocatore deve restituire una carta (se ne possiede)
e il turno prosegue finché un giocatore completa correttamente.
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+ |l giocatore alla destra del vincitore sceglie un elemento tra quelli del
vincitore che sono davanti a lui sul tavolo e I'aggiunge alla Fortezza
(sempre del vincitore). Questa mossa rende piul complicato il seguito
della sua avventura.

+ Comincia un nuovo turno.
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Fine della partita Fine della partita /

/
La partita finisce quando un glocatqre guadagna 5 carte.Vince la partita e La partita finisce quando un giocatore guadagna 5 carte.Vince la partita e |
fugge dalla Fortezza! , fugge dalla fortezza! | ' 1\

GIOCO 2 { VARIANTE (per il gioco 2)

*
/‘3\ | giocatori dovranno aver presenti entrambi i lati visibili delle carte obiettivo -
e cercheranno di collocare soltanto gli elementi che non compaiono sulla
carta elementi, nella stanza rappresentata sulla carta Stanza.

Preparazione

+ Si mischiano le carte e si colloca il mazzo con il
lato Stanza in vista al centro del tavolo (in questa %
modalita di gioco si utilizzeranno entrambi
i lati).

+* Ogni giocatore prende | Avventuriero, 2 Fantasmi, 2 occhi, 2
Ragni, 2 serpenti, 3 Forzieri e li mette tutti sulla sua plancia.

Turno di gioco

%+ | giocatori mischiano gli elementi della loro Fortezza prima di passarla
al proprio vicino di sinistra.

+* Un giocatore scopre e mostra a tutti il lato Elementi della carta che
sta sopra al mazzo, girandola e poi collocandola a lato del mazzo con il
lato Elementi in vista. ‘

«* Da questo momento i giocatori avranno come obiettivo entrambi i lati
visibili sul tavolo e devono cercare contemporaneamente di collocare
tutti gli elementi che compaiono sulla carta Elementi (soltanto quelli)
nello spazio rappresentato sulla carta Stanze.

el primo giocatore che risolve I'obiettivo |ni1|cato dalle carte grida
“Fortezza stregata”, poi mostra la sua Fortnzza‘al giocatore alla sua destra
per avere conferma e, se I'esecuzione € corretta, vince [a carta Avventura.
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35 POI comlnC|a Un nuovo turno.
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Antes de jugar por primera vez, los muros de cada Mansion deben montarse
de forma que su color coincida con el color de las habitaciones.

CONTENIDO
4 Cajas de mansion encantada
++ 48 Objetos
4 4 aventureros (marrones)
4 8 fantasmas (blancos)
4 8 ojos (blancos)
4 8 aranas (negras)
4 8 serpientes (lilas) ;};‘-:—':f:— Z
4 12 cofres del tesoro (dorados)
+* 48 cartas de Reto

OBJETIVO DEL JUEGO

Ser el primer jugador en completar 5 retos inclinando y agitando con
cuidado su caja para colocar las piezas correctas en la habitacion marcada
por la carta y asi poder abandonar la Mansion.

CcOMO SE JUEGA

Independientemente del tipo de juego o variacion que se

juegue, deben cumplirse las siguientes condiciones:

+¢* Durante el juego los jugadores deberan ordenar los objetos de su
mansion inclinando y agitando sus cajas de manera que los objetos pasen

por las puertas de una habitacion a otra SIN tocarlos nunca con las manos.

% Para que una carta de reto se considere resuelta, todos los objetos que
marca para una habitacion deben encontrarse completamente dentro
de esa habitacién y ningln otro objeto puede estar en esa misma
habitacion. Los objetos deben estar totalmente dentro de la habitacion,
y no puede haber ninguno en las puertas.

La Mansién en lo alto de la colina tiene fama de... jestar embrujada! Cuando
cae la noche los habitantes del lugar ven extrafios movimientos tras sus
ventanas y parece como si la misma casa se inclinase o se balanceara. Se dice
que la unica forma de romper la maldicién de la mansién es reunir en una de
sus habitaciones todos los terrorificos fantasmas, ojos vigilantes, escurridizas
serpientes, araflas sigilosas y otros objetos que viven tras sus polvorientos
muros. ¢Seras tu el primero en romper la maldicién y escapar de la Mansién?

JUEGO 1

(esta cara no se usara en este juego).

+ Cada jugador toma | aventurero, 2 fantasmas, 2
ojos, 2 aranas, 2 serpientes y 3 cofres.

+* Los jugadores ponen en sus mansiones | aventurero, | fantasma y 3
cofres distribuidos al azar por las habitaciones de su mansion. Después,
cada jugador deja a un lado de la mesa los objetos que le han sobrado.

Como se juega

+* Antes de cada ronda, los jugadores mezclan los objetos que se
encuentran en la caja del jugador de su derecha agitandola un poco.

+¢ Se gira la primera carta de la pila de forma que todos vean la
habitacion de la Mansion que muestra.

+¢ Todos los jugadores inclinan y sacuden con cuidado sus cajas para
intentar dejar al aventurero y los tres cofres del tesoro (y solo ellos)
en la habitacion mostrada en la carta.

+¢ El primer jugador que lo consiga dice en voz alta «jPanic Mansion!»,
muestra el resultado al jugador de su derecha y gana la carta como
punto si lo hizo correctamente.

+ En caso de equivocacion, devuelve una de sus cartas ganadas (si tenia
alguna) y los demas siguen jugando hasta que alguien completa el reto.
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Preparacion .
+¢ Se mezclan las cartas y se colocan en el centro de la $ ﬁ
mesa con la cara que muestra los objetos hacia arriba
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+¢ El jugador de la derecha del ganador de la ronda escoge uno de los
objetos que este dejo a un lado y lo anade a la mansion del ganador
para dificultarle sus siguientes rondas.

+ Se juega una nueva ronda.

Fin del juego
El primer jugador que consigue 5 puntos gana el juego y puede salir de la
Mansion. |



JUEGO 2
Preparacion 2

+* Se mezclan las cartas y se colocan en una plla
en el centro de la mesa con la cara qu{a muestra
una habitacién hacia arriba (en este juego se
usaran las dos caras de las cartas
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+¢ Cada jugador toma | aventurero, 2 #antasmas, 2 ojos, 2 aranas,
2 serpientes y 3 cofres y coloca todbs los objetos dentro de su caja.

Como se juega

+* Antes de cada ronda, los jugadores mezclan los objetos de la caja que
tienen y se la pasan al jugador de su izquierda.

+* Un jugador gira la carta superior de la pila revelando la cara con los
objetos y la coloca al lado de la pila (al contrario que en el juego | que
se colocaba encima).

+* Los jugadores usan entonces las dos cartas como referencia para el
reto. Ellos deben tratar de colocar todos los objetos mostrados en
la carta que acaban de girar en la habitacion que se ve en la carta
superior de la pila. Ningln otro objeto puede encontrarse en la
habitacion del reto para ser considerado completo.
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+¢ El primer jugador en conseguirlo dice en,voz alta «jPanic Mansion!y,
muestra el resultado al jugador de su derecha y si lo hizo
correctamente gana la carta que mostraba los objetos como punto.

+* En caso de equivocacion, devuelve una de sus cartas ganadas (si tiene
alguna) y los demas siguen jugando hasta”que alguien completa el reto.

s El jugador de la derecha del ganador de la ronda escoge uno de los
ob]etps que este dejo a un lado y lo anade a Ia mansion del ganador
para dificultarle sus siguientes rondas. '

+* Se juega una nueva ronda.

:’ /
Fin del juego | J

¢
El primer jugador que consigue 5 puntos gana el juego y puede salir de la ;"

Mansion. i ' ‘\
VARIACION (para 2 jugadores) .
En vez de colocar los objetos que se ven en una carta en la habitacion R

mostrada por la otra, los jugadores ‘deben colocar los objetos que faltan
en la carta en esa habitacion.

' j Blue Orange. Panlc Mansion y Blue
2 } on marcas rc;glstradas de Blue Orange.
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Antes do teu primeiro jogo, retine as paredes da tua Mansao de modo a que
as cores das paredes correspondam a cor das salas.

MATERIAL DE JOGO

+* 4 tabuleiros de jogo da Mansao
Assombrada
%+ 48 elementos:
4 4 aventureiros (castanho)
4 8 fantasmas (branco)
4 8 olhos (branco)
4 8 aranhas (preto)
4 8 cobras (roxo)
4 12 cofres de tesouro (dourado)
%+ 48 cartas Aventura

OBJETIVO DO JOGO

Para fugir da mansao, sé o primeiro a completar os objetivos de 5 cartas
Aventura ao fazeres abanar e inclinar gentilmente o tabuleiro de jogo
para colocares os objetos corretos numa divisao, seguindo a informagao
que estiver nas cartas.

COMO JOGAR

Cada jogo e variante jogam-se com as mesmas regras.

+* Durante o jogo, os jogadores vao ter de organizar os objetos da sua
Mansao ao abanar e balancar cuidadosamente os tabuleiros de jogo
para que os objetos possam passar através das portas e entrar noutras
divisdes (SEM que se toque nos objetos com as maos).

+* Para que uma carta Aventura seja considerada completa, todos os
objetos requeridos numa divisao tém de estar totalmente nessa divisio
(mais nenhum objeto pode estar na mesma sala). Os ;}ajetos tém de

Py ]
TS

Organizacao

Ha muito tempo que esta mansio da que falar. A noite chega, os habitantes da
vila vém coisas estranhas passar a frente das janelas. A mansido parece que
“danca; que “balanc¢a’ O boato diz que a unica forma de levantar a maldi¢ao
da mansdo é se forem reunidos certos elementos da mansio, como alguns
fantasmas macabros, cobras e aranhas rastejantes, olhos deambulantes e
outros objetos que estiveram a habitar estas paredes poeirentas numa divisao
especifica. Seras tu o primeiro a levantar a maldicéo... e a fugir da mansao?!

JOGO 1

+¢ Baralha as cartas e coloca-as no centro da mesa
de forma a que a face que contém o objeto esteja
virada para cima (este lado ndo vai ser usado
neste jogo).

+ Cada jogador escolhe | Aventureiro, 2 Fantasmas, 2 Olhos, 2
Aranhas, 2 Cobras, e 3 Cofres.

+ Os jogadores organizam a sua Mansado ao colocar de forma aleatéria
| aventureiro, | fantasma, e 3 cofres no tabuleiro de jogo. Depois, cada
jogador poe de lado os restantes objetos, em cima da mesa.

Modo de jogo

+¢* Antes de cada ronda, os jogadores misturam os objetos do tabuleiro
do jogador a sua direita.

¢+ Um dos jogadores volta a carta de cima do baralho, revelando a todos
a face que contém a Divisao.

+* Todos os jogadores competem entre si para completar o desafio.
Abanando e balangando os seus tabuleiros de jogo, os jogadores tém
de tentar passar o seu Aventureiro e 3 Cofres (e somente esses
objetos) para dentro da divisao descrita na carta.

++ O primeiro jogador a completar o desafio anuncia em voz alta “PANIC
MANSION?”, depois o jogador que esta a sua direita confirma se o
seu tabuleiro de jogo esta correto. Se estiver, o jogador ganha a carta
Aventura e marca um ponto.

BT AND AN N T VNV VYD 8 N T

+ Em caso de erro, esse jogador tem de entregar uma das suas cartas
(se tiver) e a ronda continua até que alguém seja capaz de completar o
desafio.

+ O jogador a direita do jogador que ganhou a ultima ronda, escolhe
um dos objetos do vencedor que estavam na mesa e adiciona-o ao
tabuleiro desse jogador (tornando o seu jogo um pouco mais dificil).

+ Um novo jogo comega.




Fim do jogo
O jogo acaba assim que um jogadog consegwr marcar 5 pontos. Ele ganha

o jogo e pode fugir da Mansao! N

JOGO 2 {
Organizacao

P4
+¢ Baralha as cartas e coloca o baralho c\)m a face
Divisdo visivel ao centro da mesa (ask,duas
faces das cartas serdo utilizadas neste
modo de jogo).
% Cada jogador tira | Aventureiro, 2 Fantasmas, 2 Olhos, 2 Aranhas,
2 Serpentes, 3 Cofres e coloca todos os objetos no seu tabuleiro.

Modo de jogo

+ Antes de cada ronda, os jogadores misturam os objetos da sua Mansao
e depois passam o tabuleiro ao jogador da sua esquerda.

% Um dos jogadores volta a carta de cima do baralho, revelando aos
restantes a face Objetos, depois coloca-a ao lado do baralho (em vez
de a colocar em cima como se fazia no Jogo ).

% Os jogadores vao entdo usar as duas cartas visiveis como referéncia
para o desafio. Eles devem competir entre si para conseguirem colocar
todos os objetos descritos numa das car‘t‘as dentro da divisao descrita
na outra carta. Mais nenhum outro objeto pode estar naquela divisao
para o desafio ser considerado completo.

«» O primeiro jogador a acabar o desafio anuncia em voz alta “PANIC
MANSION”, depois o jogador que esta a{sua direita confirma se o
seu tabuleiro de jogo esta correto. Se esr}iver © jogador ganha a carta
Aventura que foi virada para cima e marca um ponto.

% Em caso de erro, esse jogador tem de ent “gar uma das suas cartas (se
tiver) e a ronda continua até que alguém seja capaz de completar o desafio.

» Uma nova ronga comega. b

Fim do jogo
O jogo acaba assim que um jogador conseguir marcar 5 pontos. Ele ganha
o jogo e pode fugir da Mansao! | ' 1\

VARIANTE (do Jogo 2)

Como objetivo, os jogadores vao colocar as duas faces das cartas visiveis  ~
sobre a mesa, e depois vao tentar colocar somente os elementos que nio
aparecem na carta Objetos na divisio representada pela carta Divisao.

s

' ©2017 F IL Orange. Panic Mansmn e Blue Orange
$20 marcas reglstadas da Blue Orange.
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Vooraleer u met de eerste spelronde begint, verbindt u de muren van het
spookhuis zodanig dat de kleur van de muren overeenstemt met de kleur
van de voorwerpen.

INHOUD

%+ 4 Spookhuis spelborden
%+ 48 elementen:

4 4 Avonturiers (bruine)

4 8 spoken (witte)

4+ 8 ogen (witte)

4 8 spinnen (zwarte)

4 8 slangen (paarse)

4+ 12 kisten (vergulde)
+ 48 Avontuurkaarten

DOEL VAN HET SPEL

Om als eerste het spookhuis te verlaten, moet je de opdrachten van

5 Avontuurkaarten vervullen door lichtjes met het huis te schudden
en het te doen kantelen, zodat de juiste voorwerpen in de juiste kamers
terechtkomen.

PRINCIPE VAN HET SPEL

Elk spel en variante wordt volgens dezelfde principes gespeeld:
+¢ De spelers proberen om de voorwerpen in hun spookhuis te
positioneren door het te doen kantelen en er lichtjes mee te schudden,
zodat de voorwerpen zich van de ene kamer naar de andere verplaatsen
via de deuren, en zonder ze ooit met handen aan te raken.
++ Opdat de opdracht van de kaart vervuld kan worden,
4 o moeten de elementen die op de kaart afgebeeld staan, zich helemaal
in de kamer bevinden, en nooit schrijlings tussen twee kamers.
4 o0 mogen er zich geen voorwerpen in de kamer bevinden die niet op
de kaart afgebeeld staan. /

Over dit spookhuis wordt al lange tijd gesproken. 's Nachts zien de
dorpelingen vreemde dingen voor hun ramen schuiven. Het huis lijkt
te «dansen» of te «hobbelen». Het gerucht dat de ronde doet, is dat
de enige manier om de vloek van dit landhuis te verbreken erin
bestaat om een aantal voorwerpen uit het huis samen te brengen in
een bepaalde kamer. Wil jij de eerste zijn om de vloek te verbreken...
en zo het spookhuis te verlaten!

SPEL 1
Installatie

+¢ Schud de kaarten van het dek en plaats de stapel ’
met de zijde met de voorwerpen zichtbaar (naar I
boven) in het midden van de tafel (deze zijde
zal niet worden gebruikt tijdens dit spel)

+» Elke speler neemt | Avonturier, 2 Spoken, 2
ogen, 2 spinnen, 2 slangen en 3 kisten.

+» Om te beginnen, plaatsen alle spelers op willekeurige wijze
| avonturier, | Spook en 3 kisten in hun spookhuis. De overige
voorwerpen worden voor elke speler op de tafel geplaatst.

Spelronde

+* De spelers vermengen de voorwerpen van het spookhuis van hun
rechterbuurman.

+* Een van de spelers toont de Kamerzijde van de bovenste kaart van
het dek aan alle spelers door ze om te draaien (daarna zulle de spelers
dit elk op hun beurt doen).

+¢ Dan zullen alle spelers tegelijkertijd proberen om zo snel mogelijk hun
Avonturier en de 3 kisten (en enkel deze voorwerpen) in de kamer
te plaatsen die op de kaart afgebeeld staat.

+* Elke keer dat een speler denkt erin geslaagd te zijn de opdracht van
op de kaart vervuld te hebben, roept hij “Panic Mansion” en toont hij
zijn spookhuis aan zijn rechterbuurman ter validering en behaalt hij de
Avontuurkaart als het correct is.

+ Als er een vergissing is, moet de speler een kaart (als hij er één heeft)
teruggeven en de spelronde gaat dan verder tot een speler erin slaagt
de opdracht correct te vervullen.
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+ De speler aan de rechterkant van de winnaar kiest een van de
beschikbare voorwerpen op de tafel die aan de winnaar toebehoren
om het toe te voegen aan het huis van de winnaar.Voor de winnaar zal
dit het vervolg van zijn avontuur een beetje ingewikkelder maken.

+ Een nieuwe spelronde begint.



Einde van het spe

Het spel eindigt als een speler 5 Avontuurkaarten behaalt. Hij wint
daarmee het spel en kan uit het spookhuis ontsnappen!

SPEL 2 é
Installatie A

% Schud de kaarten van het dek en plaat§ de Stapel
met de kamerzijde zichtbaar (naar boven) in
het midden van de tafel (beide zijden zullen
worden gebruikt tijdens dit spel).

%+ Elke speler neemt | Avonturier, 2 Spoken, 2 ogen, 2 spinnen,
2 slangen en 3 kisten en plaatst ze allemaal in zijn spookhuis.

Spelronde

+¢ De spelers vermengen de voorwerpen van hun eigen spookhuis en
geven het dan door aan hun linkerbuurman.

+¢ Een van de spelers toont de zijlde met de voorwerpen van de bovenste
kaart van het dek aan alle spelers door ze om te draaien en plaatst ze
daarna naast de stapel, met de voorwerpen zichtbaar (naar boven).

+* De spelers krijgen dan de dubbele opdracht van de 2 kaarten die op
de tafel zichtbaar zijn en zullen dus proberen om alle voorwerpen
(en geen andere) van de kaart met de voorwerpen in de kamer te
plaatsen die afgebeeld staat op de kamerszijde.

¢ De eerste speler die erin slaagt de opdracht van beide kaarten te
vervullen, roept “Panic Mansion” en toont zijn spookhuis aan zijn
rechterbuurman ter validering en behaalt‘de Avontuurkaart als het
correct is. " | ‘

« Alls er een vergissing is, moet de speler een kaart (als_hij er heeft)
teruggeven en de spelronde gaat verder tot een speler erin slaagt de
opdrachten correct te vervullen. {

<« Een nieuwe spelronde begint.

Einde van het spel /

Het spel eindigt als een speler 5 Avontuurkaarten behaalt. Hij wint
daarmee het spel en kan uit het spookhuis ontsnappen! -3

VARIANTE (Spel 2)

De spelers krijgen de dubbele opdracht van de 2 kaarten die op de tafel R
zichtbaar zijn en zullen dus proberen om enkel de voorwerpen die niet.

op de kaart met de voorwerpen afgebeeld staan in de kamer te plaatsen
die afgebeeld staat op de kamerszijde.

'© 2017 'd Orange Panic Mansmn en Blue Orange
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Mepen cBoel NepBoON Urpol cobepmrTe CTEHbI MOMECTbA TaK, YTOObI LIBET
CTeH COOTBETCTBOBAJI LIBETY KOMHATbI.

KOMTTOHERT bl

+* 4 KOpPOOKM NOMeCTUI
48 npegmeToB

4 4 yickaTens NPUKIYEHUN

(kopuyHeBbIE)

4 8 npuBuaeHun (benble)

4+ 8 rnas (6enble)

4 8 naykoB (4€pHble)

4 8 3meli (puonetosbie)

4 12 cyHAyKOB C COKpOBHMLLaMK (30510Tble)
¢+ 48 KapT 3agaHun

LIEJ1b AT Pb

AKKYpaTHO HaKNOHANTe 1 BCTPAXMBaiTe KOPOOKY MOMECTbS, UTOObI
B onpeAenEHHy0 KOMHaTy Nonanav npeameThbl, YKa3aHHbIE Ha KapTe
3agaHusA. MNepBbI UFPOK, cObpaBLUMI 5 KapT, 06bABNAeTCA NobeguTenem.

OCHOMKHbI E TTPABATA

B Kaxxgom BapuaHTe Urpbl HY?KHO NpUAEPKNBaTbCA CeAYIoLWNX

npasun:

+¢ Bo Bpemsa nrpbl yYacTHUKN NEPEMELLAIOT NPeaMETbl MEXKAY
KOMHaTaMu B CBOEM NMOMECTbE, HAKJIOHASA 1 BCTPAXMBAA KOPOOKY, HO
HE Kacaacb npegMeToB pyKamu.

+ 3afaHne CYUMTAETCA BbINMOJIHEHHbIM, €C/IN BCE NPeAMETbI, YKa3aHHble
Ha KapTouKe, HAXOAATCA B OAHOWN KOMHaATe (Mpuv 3TOM ApYrux
NpPeAMETOB B 3TON KOMHaTE ObITb He AOMIXKHO). [peaMeTbl AOMXKHbI
ObITb B KOMHATE MOJSIHOCTbIO — NPEAMETDI, IEXaLLe B 4BEPHOM
NPOEMe, He 3aCUMTbIBAIOTCA.

Y nome ctba Ha x0IMe BCErAa 6b1Na pe Ny TaLums NPOKASTOro mecta. TTo Houam
MECTHLIC XWUTCNN MOCTOSHHO BUAAT, KaK XYTKMEC MPeAMETHI ABUMAFOTCA
B €ro OKHax, a cam AOM 6yaTo packaumsaetcs U B3aparusaet. FosopsrT,
¢ AVHCTBECHHBIN CMOCO6 CHATL MPOKNATUE C 3TOrO MOMECTbs — cobpaTh B
OAHOW KOMHaTe CTPAlHLIX MPU3PAKOB, CKOMb3ALWMA 3MCW, MON3AFOLMX
nay kos, 611y XA3OLLME FNa3a u ApY rUe NpeAME ThL, HAMOMHSAFOLWMX MOMECTbE.
CmoxeTe Nk BbI CHATb MPOKNATUE U cbexaTb U3 3TOrO rMbIOro mecra?

HLAPUART Nel
JToarortoska

+» MNepemelualiTe KapTbl Y MONOXKUTE UX B LIEHTPE
CTOJla CTOPOHOI C MpeaMeTaMu BBepX (3Ta
CTOpOHa KapT He 6yaeT ncnosib3oBaTbcs B
3TOM BapuaHTe Urpbi).

¢ Kaxablii urpok nonyyaeT 1 nckarens npukaoveHnia, 2
npuBuaeHna, 2 rnasa, 2 nayka, 2 smeu 1 3 cyHaykKa.

+* /irpoku B cnyyaiHoM nopsake KnagyT B CBOK KOPOoOKy 1 uckarens
npuknoyeHnii, 1 npuBngeHvie 1 3 cyHayka. Octaslineca
npeaMeTbl UTPOKM KNaZyT Ha CTOJI PAAOM C KOPOOKOWM — 3TO 3anac
KaX[oro nrpoka.

TTpouecc urpbr

+» MNepepn KaxabiM payHAOM UFPOKU NepemMeLLMBaIOT NPeSMETbI B
KopobKe nrpoka cnpasa.

+*» OQUH UrPOK NepeBopaYUrBaET BEPXHIOKD KapTy 1 KNagET e€ Ha CTOMKY
CTOPOHOW C KOMHATOW BBEPX.

+ Bce MrpoKn o/HOBPEMEHHO HAKJIOHAOT U BCTPAXMBAIOT KOPOOKY,
MbITafCb 3aKaTUTb MCKaTeNA NPUKIOUYEHUI 1 TPU CYHAYKa C
CoKpoBuLamMuM (TONbKO 3T 4 NnpeameTal) B yKaszaHHYIO Ha KapTe
KOMHary.

+¢ MNepBbI UTPOK, CNPaBMBLUNIACA C 3aaHNeM, MOAHUMAET PYKU BBEPX
1 roBopuT: «foToBo!» Ero cocef cnpaBa npoBepsieT NpaBuiIbHOCTb
BbIMNOSIHEHWA 3afjaHUA U, eCNN BCE BEPHO, UFPOK MOJYYaET KapTy
B Harpagy.

+¢ Ecnn urpok owwm6cs, oH fomkeH c6pocuTb 0aHY U3 BbIMIPaHHbIX
KapT (ecnu ecTb), U payHa NPOAOJIKAEeTCA A0 TEX MOpP, NOKa KTO-TO U3
UFPOKOB He CNPaBUTCA C 3afjaHMEM.
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* Mrpok crnpaBa OT y4acTH1Ka, NobeauBLuero B payHae, 6epét npeamet
13 ero 3anaca 1 6pocaet ero B IOMeCTbe, HEMHOIO YCNOXHAA ANnA
Hero urpy.

** HauvHaeTca HoBbI payHA.



KoHeu urper “ KoHeu urper | J
Nrpok, nepBbiM COGpaBLLMIA 5 KapT; BbI6VIpaeTCFI 13 NPOKIATOro Nrpok, nepBbiMm cobpaBLLnii 5 Kapr, BblOMpaeTca U3 NPOKIATOro
nomecTbs 1 06bABNAETCA no6e,qm%eneM' ‘,_ _ nomecTtbs N oobABNAETCA no6e,qV5TeneM!

LAPUART Nel (ans HOBV(‘-IKOB) BHAPAART Ne2 (ansa OMbITHBIX UrpOKOB) |

1 OAroTOBKa /q\ BmecTto TOro uTO6bI COBMPaTL B KOMHATe NpeAMETbl, N300paXKEHHbIE Ha .
| ; OTKPbITOV KapTe, UTPOKM AOMKHbI 3aKaTUTb B 3Ty KOMHATY NpeaMeTbl,
+ MNepemeLluaiite KapTbl U NONOXUTE mx}a,u,eHTpe |

" 9 KOTOpPbIX HET Ha KapTe 3ajaHus. "
CTONa CTOPOHON C KOMHaTOW BBepX (B 3TOM
BapuaHTe nrpbl 6yayT cnonb3osatbcs obe
CTOPOHDI KapT).
¢ Kaxkapli Urpok 6epéT 1 nckaTena npuKkIloyYeHnin, 2 npuBMAEHN,
2 rnasa, 2 nayka, 2 3mem 1 3 CyHAYKa 1 KNagéT Bce 3TV NpefaMeThl B
KOPOOKY.

TTpouecc urpor

¢ Mepep KaxkabiM payHAOM UFPOKM NepeMeLLnBaloT COAEPKNMOoe
KOpOOKH y cebA B pyKax 1 MepefatoT eé cBoeMy NrpoKy crieBa.

“» OQVH UrpPoK NepPeBOpPaYMBAET BEPXHIOK KAPTY 1 KNAAET eé CTOPOHOM
C npeamMeTaMu BBEPX PALOM CO CTOMKOM (@ He Ha CTOMKY, Kak B
BapuaHTe N21).

++ Tenepb Urpoku NbiTaloTcA cobpatb Bce npenmeTbl n306parkEHHbIE
Ha OTKPbITON KapTe, B KOMHaTE, 1306paXkEHHON Ha KapTe, exallen
CBEPXY CTOMKM. 3aflaHMe CYNTAETCA BbIMOMHEHHbIM, €C/IN B KOMHaTe
HeT NNLIHMX NPeAMETOB — TOJIbKO Te, KOTopble M306paMeHbl Ha KapTe.

\
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NEZ '//4: :

< [epBbli TPOK, CNPaBMBLUMICA C 3a[jaHNEM, NOAHMMAET PYKI BBEPX
1 rosopuT: «foToBO!» Ero cocep cnpasa npoBepsieT NPaBuIbHOCTb
BbINOIHEHWA 3a[aHNA 1, €CAIN BCE BEPHO, UTPOK MOJTyHaET KapTy
B Harpay. { |
+* Ecnu nrpok owmbcs, oH JOSKEH COPOCUTb OAHY 13 Bbll/lrpaHHbIX
KapT (ecnvl €CTb), U payHZ NPOAOIKaeTds
I/IFpOKOB He CNpaBMTCA C 3aAaHneM. |
H‘alll'/lHaeTCﬂ HOBbIN payHA.
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