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Resumo do Jogo e Objetivo:

Um grupo de adolescentes vai investigar um local mal assombra-
do, onde dizem haver uma criatura misteriosa. Tal horror é uma
ameaca as suas vidas e precisa ser detido. Eles sé ndo contavam
com o fato de que algo ja pode estar entre eles.

O objetivo dos adolescentes € encontrar pistas, descobrir quem ¢
o monstro e cap{:ur‘a—\o. Ja o monstro quer matar todos os adoles-
centes.

Ghouls, Ghosts and Teenagers pode ser jogado com 3 a ¢

jogadores. (confira o Modo Assombro em Dobro na p.33) ‘ o 4

¢
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Componentes:

14 cartas de pistas

1 carta da Mesa 6 cartas de descricao de personagens



1 token de lupa ¢ tokens de ampulheta

o

4 tokens de lanterna 1 token de colete

6 cadernetas do jogador



Preparacao

1. Cada jogador recebe 1 Caderneta do Jogador e 1 carta de
descricao de personagens.

2. 530 separadas duas cartas de Adolescentes para cada jogador.
Uma delas deve ser removida e trocada por uma carta de Mons-
tro. Apés a troca, elas devem ser embaralhadas e distribuidas
entre os jogadores.

3. Apds verem suas cartas, todos devem colocd-las em suas
cadernetas viradas para baixo. O jogador que recebeu a carta de
monstro serd o monstro da rodada, enquanto os demais serdo os
adolescentes.

4. Os jogadores devem remover do baralho de habilidades
todas as cartas de morte dos adolescentes que ndo estdo na par-
tida. Como eles ndo participam desta investigacdo, ndo tem como
o monstro fazer algo contra eles.



5. Cada jogador recebe quatro cartas de habilidade. O baralho
res’cante ¢ embaralhado junto as cartas de pista e colocado em
uma pilha no centro da mesa. Esse serd o baralho de compra. A
carta da Mesa ¢ colocada ao lado do baralho de compra.

6. Os tokens devem ser colocados do outro \ado da Carta da

"A"
- B =
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Neste exemplo, hd \
quatro jogadores. . \\3\\\%




Como Jogar:

Cada jogador tem direito a duas agSes por rodada, em qualouer
or‘clem

Uma de suas acBes sempre serd usar a habilidade de um de seus
personagens. (conferir Adolescentes, na pagina 27)

Para sua outra acdo, podera escolher entre:

1. Comprar uma carta do baralho de compra.

20 Negomar‘ uma carta com outro | ogador Caso o ogador‘ jceite,

0S mesmos trocam uma de suas car’cas Caso con{:r*amo ogador‘

Pocle realizar outra acdo. A troca sé custard a acdo do | jogador que
Pr‘opos

3. Jogar uma carta de Acdo Visivel. (conferir Tipos de Cartas, na

pagina 13)

Ao final de sua jogada, o jogador sempre deve colocar uma de
suas cartas em cima da Carta Mesa.



Se apés colocar a carta na Mesa, o jogador possuir mais de 7
cartas na mao, ele deverg descartar até ficar com apenas 7.

Carta Mesa:

Todas as cartas possuem dois lados, cada um com uma acao
diferente. A Carta Mesa serve para esconder as acoes de cada
jogador e definir qual delas sera realizada. As cartas sdo coloca-
das viradas para baixo, com o lado da acao escolhida na direcao
indicada pela Carta Mesa.
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No infcio do logo, o altimo jOgadOF‘ a visitar uma casa mal assom-
brada devera pegar o token da Lupa e se tornar o Investigador
da Rodada. £le serd o primeiro a jogar, seguido do jogador a sua

esquerda.

Ao final da rodada, o Investigador deverd embaralhar as cartas
presentes na Carta Mesa e abri-1as com cuidado, uma a uma. To-
das as acdes ali presentes sdo realizadas na ordem em que forem
abertas. £m seguida, as cartas abertas vdo para o final do baralho
de compra. Se alguma carta possuir o fcone €% |, estd se referindo
3o Investigador da Rodada. Outras cartas podem especificar os
jogadores afetados.

Na rodada seguinte, o Investigador devera passar a Lupa para o
jogador d sua direita, que assumir o papel de Investigador da
%oclacla. O mesmo padrdo deve ser mantido nas rodadas seguin-

tes.



a
vesarmRs
s antigR

Coloque sua carta
virada para ca.

As cartas devem ser colocadas viradas para baixo, na area indicada
pela Carta Mesa.
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Tipos de Cartas:

Existem sete tipos de cartas diferentes que podem ser com-
pradas ou usadas durante o jogo:

Acdo normal:

As cartas de Acdo Normal devem ser jogadas apenas na
Carta Mesa, com o lado referente a acdo desejada na direcdo
indicada pela Mesa. Cada acdo deve ser executada imediatamente
apés ser revelada pelo Investigador da rodada.
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Acao Visivel:

As cartas de Acdo Visivel devem ser jogadas durante o
seu turno, 4 vista de todos os jogadores, @ sua agdo é realizada
imediatamente.

0§ 2
Q’g 3. - na préxima
{ ¥/ rodada, jofa 2
turnos seguidos
sopegol ougno weo
ooe‘; png anboul ‘

gxemplo: Vocé acredita que um jogador € o monstro e quer paralisa-lo
por uma rodada. Entdo \')oga a carta Lanterna e coloca o token de Lan-
terna na frente da Caderneta do jogador correspondente. Na vez dele,
ndo realiza nenhuma acdo (conferir Lanterna, na p.21).
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Algumas cartas de Acdo Visivel também interagem com os efeitos
de outras cartas.

gxemplo: Vocé estd com medo de que um de seus persona-
gens morra. Entdo joga a carta Protecdo e coloca o token de Colete em
cima de um de seus personagens. Caso apareca alguma carta que possa
matd-lo, apenas descarte o token.

Observagdo: uma carta visivel jogada na Carta Mesa NAO surte
nenhum efeito.
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Acdo Rapida:

As cartas ou efeitos de Acdo Rpida podem ser jogadas
3 qualquer momento, tanto durante a sua vez quanto de outro
jogador. .

Q MATq ()
KURT

Exemplo: Uma carta de Morte que mata o kurt foi jogada na Mesa.
Entdo Murray se sacrifica para protegé-lo.

Exemplo 2: Um jogador suspeita de seu Blefe e joga Acusacdo contra
vocé. Ndo querendo revelar uma de suas cartas, vocé joga Mdscara,
que anula o efeito de uma Acusacdo.
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‘&,) Carta Quebrada: 3
As cartas Quebradas ndo possuem divisdo entre suas

acdes, entdo ambas as acdes descritas deverdo ser realizadas,
uma em seguida da outra.

Elas podem ser tanto cartas de acSes normais quanto cartas de
agdes visiveis ou rpidas, dependendo do fcone no canto superior
esquerdo da carta.

Primeira acao: Revive

todos os mortos por 2 turnos.

(coloque 2 tokens de ampulheta na carta e
remova um por rodada)

Acdo quebrada: Mata todos os

z SN adolescentes de quem jogou a carta.

Observagdo: uma carta rpida jogada na Carta Mesa NAO surte
nenhum efeito.



Cartas bomba:

S3o uma variacao das cartas de acoes normais, cuja acao
serd executada nos préximos turnos. Assim que revelada, e%a
dever ser colocada ao lado da Carta Mesa e ao final da rodada ela
recebe a quantidade de tokens de ampulheta descritos na carta.

A cada final de rodada um deles é descartado e, quando ndo restar
nenhum token sobre a carta, seu efeito é realizado. Para impedir
a acdo de uma carta bomba, os jegadores podem utilizar uma
carta de Kit de Desarme, colocando-a na Carta Mesa antes que a
contagem termine.
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Pistas:

As cartas de pistas servem para derrotar o monstro. Para
isso, um dos jogadores devem ter trés cartas da mesma cor e,
no seu turno, jogé—\as em um jogador‘ com uma carta de Monstro

jd revelada. existem trés cores de pistas diferentes: vermelho,

verde e azul.

Exemplo: Trés cartas de pistas da mesma cor.



A carta de pista branca é um coringa, e pode ser combinada com
qua\%uer outra cor, no \ugal" da terceira carta.

Exemplo: Duas cartas de pistas da mesma cor e um coringa.

Jogar as cartas de pista conta como uma de suas agdes.
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cartas de Morte:

As cartas de Morte devem ser jogadas na Carta Mesa.
Seu efeito € imediato, sempre ma’cando um alvo em especifico.
Caso a carta ndo especifique qual dos seus adolescentes ird mor-
rer, o\)ogador‘ alvo Poder‘a escolher.

@ Mar4

Q dltimo
4 plefar

i meadww%
sauopeol sa SopoL

gxemplo: O personagem da esquerda esta revelado, enquanto o da
direita estd morto .
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Outros Efeitos: 6
Mascara: pode ser utilizada como resposta a uma acusacao e
revelada no lugar de um de seus adolescentes.

Lanterna: paralisa um jogador a sua escolha por uma rodada. Ao
fazé-lo, encaixe um token de lanterna na Caderneta do jogador
paralisado. O token € virado ao pular o turno do respectivo joga-
dor, indicando que ele ndo pode ser paralisado no turno seguinte.

Apds o turno seguinte, o token é descartado.
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Protecdo: protege um jogaclor‘ de um efeito de Morte. Ao Pogé—\a,
escolha um jogador para proteger e coloque o token de colete

em cima de um de seus personagens ou do personagem de outro
jogador. Caso um efeito de Morte o atinja,

apenas descarte o colete.

G6 existe um colete no jogo. Caso outro ")ogador‘ Jogue esta carta,
ele poderd tomar o token para si.

Telefone: O jogador que utilizou a carta escolhe dois jogadores
(podendo ou ndo ser um deles) e ambos devem mostrar suas maos
um para o outro, sem revelar aos outros jegadores.




Outras Acoes:

Acusacao:
Se vocé acredita que alguém ndo é quem diz ser, poderd realizar
uma Acusacgao. Ao \')ogar uma carta de Acusacgdo, o jogador alvo é
obrigado a revelar um de seus personagens, a escolha do acusado
(a mencs que ele utilize a carta Mascara. Conferir pagina 21).

Exemplo: Um dos jogadores jogou Acusacdo e o personagem da direita
foi revelado.
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A carta de Ameaca também pode revelar o personagem, mas de

forma um pouco mais agressiva. Caso o jogador alvo tenha blefa-
30 morre.

do (conferir p.28), o personagem revela

Acusa um jogador
- 5€ o joga
slefou, Morre

SopIAASY
$23UR2SOPE
<0 Sobo1 W

Exemplo: Um dos jogadores jogou Ameaca contra a suposta Susan. Ao
ser revelada, todos viram se tratar da kKimmy. ent3o o personagem
morreu.

As cartas de Acusagdo e Ameaca podem ser jogadas tanto no seu
turno, como uma Acdo Visivel, quanto em resposta a um jogador
que esteja Blefando.



Morte:

Caso um de seus personagens seja morto durante a rodada, o
mesmo deve ser revelado e colocado em posicao horizontal. O
jogador ndo poderd utilizar suas habilidades neste estado. Caso o
dois personagens morram, o jogador estard fora do jogo e deverd
devolver suas cartas ao fundo do baralho de compra.

Caso um dos seus personagens seja revivido, ele retorna normal-
mente do jogo. Caso o jogador revivido tenha descartado sua mdo,
ele devera comprar tres cartas do topo do baralho de compra.
Observacdo: O Monstro NAO pode ser morto.

gxemplo: Um dos personagens morreu, enquanto o outro permanece
sem ser revelado.
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Adolescentes:

Os jogadores contam com cinco tipos diferentes de adolescentes:
Sam e Susan: Podem comprar uma carta extra por rodada.
Victor e Violet: Podemn extorquir a carta de um jogador. Ou
5€ja, podem roubar uma das cartas da mdo de qualquer jogador
sua escolha, sem ver qual carta estd pegando.

Kimmy e Kurt: Podem comprar duas cartas extras por rodada,
mas devem devolver duas ao monte. Podem escolher se devolvem
no topo ou no final do baralho de compra.

Leon e Lilo: S3o imunes a extorsao, ignorando completamente seu
efeito.

Mina e Murray: (sim, eles também sdo adolescentes) Podem
morrer por outfro per‘SOnagem, €350 0 mesmo corra risco de vida.



Aterrorizar:

Quando o monstro é Revelado, ele Aterroriza os adolescentes,
Marcando como Presa o dltimo jogador a colocar uma carta
na Mesa. Para representar esse Terror, sdo colocadas duas
Ampulhetas na Mesa. Quando o jogador Marcado coloca uma
carta na Mesa (ou pula sua vez), uma dessas Ampulhetas é
descartada, e quando ndo restarem nenhuma, os adolescentes
deixam de estarem Aterrorizados.

Enquanto os adolescentes estdo Aterrorizados, o monstro ndo
pode ser Capturado ou Paralisade.
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Blefe:

Sempre que for utilizar a habilidade de um de seus adolescentes,
diga a todos quem vocé supostamente é e o que estd fazendo.
Exemp\o: “eu sou @ Susan e eu vou comprar uma carta.”

Caso esteja mentindo, isso & um Blefe. Um Blefe consiste em
qualquer uso de habilidade de um personagem que vocé nao
possue. Qualquer jogador pode blefar e utilizar hgbi\idades de
outros personagens. No entanto, isso pode gerar desconfianca
entre eles. Como s6 existe uma carta de cada adolescente, alguém
saberd que vocé ndo ¢ quem diz ser.

Vocé 56 pode blefar se o adolescente em questdo ainda ndo foi
revelado. Um jogador ndo pode afirmar que € a Susan se todos ja

sabem quem ela realmente é.
o .
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Monstros:

O monstro precisa fazer com que o8 outros jogadores acreditem
que ele € mais um adolescente, pois quanto mais tempo levar
para ser revelado, mais tempo terd para cumprir seu objetivo
sem o risco de ser cap’cur‘ado. Logo, é essencial que o monstro
saiba o momento certo de Blefar.

Alguns monstros podem evitar blefes para se esconderem por
mais tempo, enquanto outros querem ser pegos blefando e serem
revelados.

Os monstros possuem habilidades diferentes, que sé podem ser
utilizadas apés ele ser revelado. Assim que virar a carta de Mons-
tro, o jogador pode ativar sua habilidade, mesmo que ndo seja a
sua vez. £m seguida, a habilidade passa a funcionar apenas no seu
furno.
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O monstro ndo pode ser morto. A énica forma de derrotd-lo é
utilizando a combinacao de pistas.

Lista de Monstros:
Rei de Amarelo: uma vez por turno, pode matar um personagem
a sua escolha.

Loira do Banheiro: Todas as cartas de Protecdo e Reviver viram
cartas de Morte. Caso sejam jogadas, o monstro escolherd qual
personagem ird morrer.

Noriko: Imune a qualquer efeito de cartas de habilidades, exceto
Acusacdo e cartas de pistas.

Homem das Sebes: ao ser revelado, todos os oponentes descar-
tam suas maos.

Lady Constance: Uma vez por turno, pode colocar uma carta
extra na Carta Mesa, criando dois efeitos para o fim do turno.



Venusiano: £m sud vez, todos os jogadores descartam uma carta.

Sorveteiro: Durante seu turno, compra 3 cartas extras do baralho
de compra e devolve 1, podendo escolher entre o fundo e o topo do
baralho.

Goianinha: Uma vez por turno, parahsa um jogador‘, posicionado o
token de Lanterna a frente de sua Caderneta. O mesmo jogador
ndo pode ser paralisado em dois turnos seguidos.

O Pneu: 56 pode ser capturado por um jogador com @ mesma
quantidade de personagens vivos que voce.
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Fim do Jogo:

existem duas formas do jogo acapar: Vitdria dos Adolescentes ou
Vitéria do Monstros.

Vitéria dos Adolescentes: Para que os adolescentes vencam, o
monstro deve ser revelado e capturado, utilizando as trés pistas
de mesma cor, ou duas pistas da mesma cor € um coringa.

Vitéria dos Monstros: Para que o monstro venca, todos os
adolescentes devem morrer ou restar apenas um jogador vivo por
mais de duas rodadas.




Modo Assombro em Dobro:

£ste modo € pensado para jogar com seis jogadores, deve-se
utilizar 2 cartas de Monstros. O mesmo jogador ndo pode receber
2 Monstros. Caso isso ocorra, embaralhem os personagens e os
distribuam novamente.

0s Adolescentes precisam cap’cur‘ar‘ oS dois monstros para ven- :
cerem. Se um monstro for capturado, o\')ogador que o possui esta
fora do :)ogo.
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Iconografia:
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Representam os personagens

que estdo do lado dos
adolescentes.

Acdo Normal: cartas que
devem ser jogadas na Carta
Mesa.

Pistas: cartas que devem
ser coletadas para capturar
o monstro.

Ciclo: acSes que devem ser
realizadas na sua vez.

Ciclo Opcional: acdes que
podem ser realizadas na sua
vez.

%’
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é
\

Representam os personagens
que estdo do lado do

monstro.

Acdo Visivel: cartas que
devem ser jogadas no seu
turno.

Acdo Rapida: cartas que
podem ser jogadas a
qualquer momento.

Acdo Bomba: cartas cujo
efeito ocorrerd nas préximas
rodadas.

Revelado: o efeito pode ser
realizado apenas quando o
monstro é revelado.
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Investigador da Rodada:
representa o jogador que
abre as cartas da Mesa.

Extorquir: roube uma carta
de um jogador, sem olhar a
carta.

Descartar: descarte uma
carta no final do baralho de
compra.

Paralisar: coloque um token
de Lanterna em um jogador.
(ver p.21)

Reviver: revive um
personagem morto.

Ampulheta: representa
quantos turnos uma carta
levard para realizar seus
efeitos.
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Comprar: compre uma carta
do baralho de compra.

Matar: mata um ou mais
alvos em especifico.

Proteger: co\oq’ue um token
de Protecdo em um jogaclor‘.
(ver p.22).

Secreto: 3 informacdo ndo
pode ser compartilhada com
outros jogadores.

Acdo Acusatéria: Acdo
visivel que pode ser usada
como ac¢do rapida em reacdo
3 um Blefe.
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