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Fantasma Blitz 2.0 es un juego totalmente independiente que se puede jugar
sin Fantasma Blitz. Sin embargo, Fantasma Blitz 2.0 se puede combinar con
Fantasma Blitz. Combinar los dos juegos resulta en una experiencia ain mas
divertida, adecuada para cualquier tipo de jugador y no sélo para los que ya sean
expertos en el juego. Encontraras las reglas para el juego combinado en la pagina
6 («Fantasma Blitz + Fantasma Blitz 2.0») jDivertios y procurad jugar limpio!

Componentes

60 cartas, 5 objetos 2 ,'\/

cartas

rana cepillo bariera

Preparativos

Coloca los 5 objetos formando un circulo en el centro de la mesa. Mezcla las cartas
concienzudamente y col6calas boca abajo formando una pila.




Reglas basicas: iCoger ¢l objeto!
Desarrollo de¢ la partida

El jugador que se haya bafiado mas recientemente gira la carta
superior de la pila de forma que todos los jugadores la puedan
ver al mismo tiempo. Ahora, usando solo una mano, intentaréis,
tan rapidos como el rayo, coger el objeto deseado que aparece
en la carta con su color original, por ejemplo, el cepillo azul o la
toalla roja.

¢Y si en la carta no aparece ningun objeto con su color original? En este caso,
se debe coger el objeto que no aparece en la carta y cuyo color original no
aparece en la carta.

Ejemplo: Esta carta muestra una FANTASMINA gris y un
CEPILLO rojo. Pero no hay ninguna fantasmina gris ni
ningun cepillo rojo. Asi que tienes que coger la rana (verde),
porque ni la RANA ni el color VERDE aparecen en la carta.

Si has cogido el objeto correcto, coloca la carta que se ha girado delante de ti como
recompensa. Los objetos que se han cogido se devuelven al centro de la mesa. A
continuacion, uno de los jugadores gira la siguiente carta (de forma que todos los
jugadores la puedan ver al mismo tiempo), etc.

Variantes para jugadores experimentados:

a) La rana parlanchina 1
Si la carta (que se ha girado) muestra una rana, los .
jugadores no deben coger el objeto deseado sino i
gritar su nombre. ¢

Ll
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b) La rana sabe dos idiomas
e Silarana o el otro objeto de la carta se muestran

en su color original, entonces se debe gritar el
objeto deseado en un idioma extranjero.

Si ninguno de los dos objetos se muestra en su color original,
entonces se debe gritar el nombre del objeto deseado en espaiiol.

Antes de empezar a jugar debéis decidir en qué idioma extranjero se gritaran
los nombres de los objetos. Mas adelante encontraras una lista de los objetos en
aleman, franceés e inglés. Por supuesto, podéis decidir usar cualquier otro idioma
extranjero que querais.

C) ¢Qué es lo que seca la toalla?

Si en la carta se muestra una toalla, entonces se aplica lo
siguiente:

debe gritar; en caso contrario, se debe coger el objeto.

\\ .
Siempre que aparezca una toalla en la carta, se debe \
buscar el objeto del color de la toalla. Si hay una rana, se /J

Ejemplo de juego con todas las variantes:

Ejemplo: Quien Ejemplo: Quien primero
primero grite grite «servietten se lleva la
«cepillo» se lleva la } carta (toalla en su color
carta (toalla + rana). original + rana).




Notas cada jugador solo tiene un intento. Si un jugador...
grita cuando deberia haber cogido o bien
coge cuando deberia haber gritado o bien
coge un objeto equivocado o grita el que no era o bien
coge un objetoy ademas grita su nombre...
... entrega una de las cartas que haya ganado (siempre que tenga alguna).
El jugador que haya cogido o gritado el objeto correcto recibe esta
carta (o estas cartas) ademas de la que gana normalmente.

Si todos los jugadores se han equivocado, entonces nadie consigue cartas. Las
cartas que se han tenido que entregar, junto con la carta que se habia girado,
forman un «bote» que se deja sobre la mesa. Se gira la siguiente carta. El
primero que ahora coja o grite el objeto correcto se lleva la carta que se ha
girado junto con las cartas del bote.

Fin de¢ juego
La partida termina cuando se agota la pila de cartas. El jugador que tenga mas
cartas es el ganador.




o
Nota:
b i para jugar se
F necesita un
ejemplar de
Fantasma Blitz

reparativos

Los objetos del juego Fantasma Blitz forman el «sotano del castillo». Los objetos
del juego Fantasma Blitz 2.0 forman el «cuarto de bafion. Separa los dos grupos
de 5 objetos y coloca cada uno de ellos en dos circulos diferentes el uno al lado del
otro en el centro de la mesa. Para jugar una partida de duracion normal se toma

la mitad de las cartas de Fantasma Blitz y de Fantasma Blitz 2.0 y se mezclan
juntas concienzudamente. A continuacion colocalas boca abajo formando una pila.

Desarrollo de la partida

Se gira una carta y se coloca en el centro en medio de los dos circulos de objetos.
Basicamente, se aplican todas las reglas de los dos juegos. Cuando aparece una
carta con objetos del «sdtano del castillo», ahi es donde tienes que ir a buscar el
objeto. Cuando aparece una carta con objetos del «cuarto de bafio», entonces es
ahi donde los tienes que ir a buscar.




i en la carta aparece... tienes que buscar y...
® un objeto en su color original ® coger ese objeto

® ningun objeto en el color ® coger el objeto que no esta y cuyo
correspondiente color no esta presente

® |ibro o rana gritar el nombre del objeto

® ranay color correspondiente gritar el nombre del objeto en un
idioma extranjero

toalla coger el objeto del color de la toalla

En el juego combinado hay una nueva variante:

Saltar a la otra habitacion

Si en la carta aparece un objeto en su color original, entonces no tienes que
buscar este objeto sino el objeto del mismo color en la otra habitacion.

Ejemplo: Si se ha elegido como idioma :
extranjero el inglés, el primer jugador que
grite «book» se lleva la carta (Rana, cepillo

en el color original: idioma extranjero y ‘#

saltar a la otra habitacion = gritar «book»). £
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€OMOo um raio, para
2 a 8 mentes brilhantes
a partir de 8 anos.
Desenhado por Jacques Zeimet.

Fantasma Blitz 2.0 é um jogo totalmente independente que pode ser jogado sem o
Fantasma Blitz. Contudo, Fantasma Blitz 2.0 pode ser combinado com Fantasma
Blitz. Combinar os dois jogos resulta numa experi€ncia ainda mais divertida,
adequada a qualquer tipo de jogador e ndo apenas aos jogadores experientes que

ja dominam o jogo. Encontraras as regras para o jogo combinado na pagina 13
(“Fantasma Blitz + Fantasma Blitz 2.0"). Divirtam-se e facam jogo limpo!

Componentes
60 cartas, 5 objetos

Fantasmina toalha i escova banheira

-~
Preparagao

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




Regras Basicas: Recolher o objeto!
Desenrolar do jogo \

0O jogador que tenha tomado banho mais recentemente vira a
carta do topo de modo a que todos os jogadores a possam ver
ao mesmo tempo. Agora, e usando apenas uma mao, tentaras
ser tdo rapido como um raio e recolher o objeto desejado, que
aparece na carta com a sua cor original; por exemplo, a escova
azul ou a toalha vermelha.

E se na carta ndo aparece nenhum objeto com a sua cor original?
Neste caso, teras de recolher o objeto que nao aparece na carta e cuja cor
original ndo aparece na carta.

Exemplo: Esta carta mostra uma FANTASMINA cinzenta e uma Lk

escova vermelha. Contudo, ndo ha nenhuma Fantasmina cinzenta “‘\1
nem nenhuma escova vermelha. Assim, tens de recolher a rd .-
(verde), porque nem a RA nem a cor VERDE aparecem na carta.

Se recolheste o objeto correto, coloca a carta que foi virada diante de ti como
recompensa. Os objetos recolhidos sdo repostos no centro da mesa. De sequida, um
dos jogadores vira a proxima carta (de modo a que todos os jogadores a possam ver
ao mesmo tempo), e o jogo continua.

Variantes para jogadores experientes:

a) ari tagarela g
Se a carta virada mostra uma ré, os jogadores Ba"heirar i
nao devem recolher o objeto desejado, mas sim =

exclamar o seu nome.

-




b) a ra fala duas linguas

e Se a rd ou o outro objeto da carta sdo apresentados
na sua cor original, entdo deve exclamar-se o
nome do objeto desejado numa lingua estrangeira

e Se nenhum dos objetos ¢ apresentado na sua cor original, entdo
deve exclamar-se o nome do objeto desejado em portugués.

Antes do inicio do jogo deverdo decidir que lingua estrangeira utilizarao para dizer
o0s nomes dos objetos. No final das regras encontraras uma lista dos objetos em
alemdo, franceés e inglés. Contudo, poderdo optar pelo uso de qualquer outra lingua
estrangeira.

C) 0 que seca a toalha?
Se a carta mostra uma toalha, entio aplica-se o seguinte:
Sempre que apareca uma toalha na carta, deve procurar-

\\ .
se o objeto da cor da toalha. Se também aparece uma r4, \
deve exclamar-se o nome do objeto; caso contrario, deve /J

recolher-se o objeto.

Exemplo de jogo com todas as variantes:

< e

Exemplo: o primeiro Exemplo: o primeiro a

a exclamar “escova” exclamar “serviette" recebe
recebe a carta } a carta (toalha na sua cor
(toalha + rd) original + rd)




Notas cada jogador so tem uma tentativa. Aquele que...

exclame quando deveria ter recolhido, ou

recolha quando deveria ter exclamado, ou

recolha ou exclame o nome de um objeto errado, ou

recolha e também diga o nome de um objeto...

... entrega uma das cartas que tenha ganho (apenas se jd tem alguma).
O jogador que tenha recolhido o objeto correto ou exclamado o
nome correto, recebe esta carta (ou cartas), além das que ganha
normalmente.

Se todos os jogadores se enganam, ninguém recebe cartas. Todas as cartas
que os jogadores entregaram, juntamente com a carta acabada de virar sdo
colocadas juntas num monte separado. Vira-se a carta seguinte. O primeiro
jogador que, a partir deste momento, recolha ou exclame o nome do objeto
correto, recebe a carta que foi virada assim como todas as cartas desse
monte.

Fim de¢ jogo
0 jogo termina quando a pilha de cartas chega ao fim. O jogador que tenha mais
cartas € o vencedor.



Nota:
Para jogar
€ necessario um
exemplar de
Fantasma Blitz

Os objetos do jogo Fantasma Blitz formam a “cave do castelo” Os objetos do jogo
Fantasma Blitz 2.0 formam a “casa de banho". Separa os dois grupos de 5 objetos
e coloca cada um deles em dois circulos diferentes, lado a lado, no centro da mesa.
Para um jogo de duracdo normal separa metade das cartas de Fantasma Blitz e de
Fantasma Blitz 2.0, baralha-as e coloca-as numa unica pilha, de face para baixo.

Desenrolar do jogo

Vira uma carta e coloca-a no centro da mesa, entre os dois circulos de objetos.
Aplicam-se todas as regras de ambos os jogos. Quando aparece uma carta com
objetos da “cave do castelo”, € ai que tens de ir procurar o objeto. Quando aparece
uma carta com objetos da “casa de banho" entdo ¢ a esse grupo que tens de ir
procurar o objeto.




Se na carta aparece... tens de procurar e...
® um objeto na sua cor original ® recolher esse objeto

® nenhum objeto na cor ® recolher o objeto que nio aparece e
correspondente cuja cor ndo esta presente
livro ou ra exclamar o nome do objeto
rd e cor correspondente exclamar o nome do objeto numa
lingua estrangeira
toalha recolher o objeto da cor da toalha

No jogo combinado ha uma nova variante:

Pular para outra divisao

Se na carta aparece um objeto na sua cor original, entdo nao procuras esse
objeto mas sim o objeto da mesma cor na outra divisao.

Exemplo: Se a lingua estrangeira escolhida
foi 0 inglés, o primeiro jogador a exclamar Book!
“book” recebe a carta (Rd, escova na cor

original; lingua estrangeira e pular para
outra divisdo = exclamar "book”).
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