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Este sello certifica que TRENCADAUS ha

verificado que el producto cumple con nuestros
rigurosos estandares de fabricacién, fiabilidad y
capacidad de entretenimiento. Para garantizar una total

compatibilidad con tus habitos de juego, procura buscar siempre este sello
cuando compres juegos Y accesorios.

*Este juego requiere de una actitud positiva y muchas ganas de
disfrutar.

PRECAUCIONES:

Q)  Este juego se ha creado con mucho carifio: debe guardarse en un lugar
que no esté expuesto a temperaturas extremadamente frias o calientes, y
debe evitarse ser almacenado por largos periodos de tiempo. Juega con
él a menudo y toma medidas para prevenir caidas y golpes.

b) Maneja las piezas con suavidad y cuidado, evitando cualquier
manipulacion brusca. €l incumplimiento de estas recomendaciones podria
resultar en dafos al juego.

c)  Evita el uso de lenguaje ofensivo o la aplicacion de fuerza excesiva contra
tus oponentes, ya que esto podria causar dafios a los componentes del
juego.

MNota: A pesar de la alta competitividad y tension que este juego puede
generar, desde TRENCADAUS os recordamos que se trata simplemente de un
juego. €l objetivo principal es divertirse.



Gracias por elegir a TRENCADAUS y el juego de
THZ= ARCADZE S=RIES: Crazy Museum ™.

OBJETO DEL JUEGO:

€l Gran Museo ha recibido la coleccion de reliquias mas impresionante que
jamas se haya visto junta. Entre las leyendas que rodean a estos objetos y su
incalculable valor en el mercado negro, sabes que no puedes dejar escapar
esta oportunidad... jY esta noche es perfecta para pasar a la accion!

Después de haberte ocultado en el museo durante el dia, y ahora que el
museo ya ha cerrado sus puertas, tu mision es evitar que el guardia de
seguridad te descubra mientras buscas los objetos que has estado escondiendo
para poder robar las reliquias. Si solo pudieras recordar donde estan...

Pero, jesperal Puede que no soélo tu hayas tenido esta idea.
Deberas darte prisa para ser el primero en robar el mayor numero de reliquias.
Pero ten cuidado, es mejor no despertar a la temible momia que descansa en

el museo...

iPreparate para una emocionante aventural

Por favor, lee el folleto de instrucciones para asegurar el correcto uso
de tujuego y sus componentes. Consérvalo para futuras consultas.
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1. COMPONENTES:

- 17 cartas de sala:
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2. COMO JUGAR:

Crazy Museum se desarrolla a lo largo de varias rondas.

Durante cada ronda, los jugadores tienen la oportunidad de desplazar a sus ladrones
por el museo, explorandolo mientras se va creando, y de realizar varias acciones para
robar la mayor cantidad de reliquias posibles.

Una vez todos los jugadores terminan su turno, el GUARDIA de seguridad se mueve
siguiendo su ruta, intentando descubrir a los ladrones. Cada vez que atrape a uno de
ellos o encuentre algo sospechoso, su nivel de alerta aumentara, permitiéndole explorar
mas habitaciones por ronda.

Después del GUARDIA, la MOMIA avanza imparable por el museo. jPobre del que se
cruce en su camino!

€l juego termina cuando se han robado todas las reliquias. Para mas informacion, consulta
“Final del Juego” en la pagina 17.

Preparacion:

1. Coloca la carta de sala inicial en la mesa. Baraja el resto de cartas de sala.

2.  Barqja las cartas de encuentro entre los guardias y la momia. Coloca la pila
sobre la mesa, al alcance de todos los jugadores.

3. Haz lo mismo con las cartas de rata amiga y, luego, con las de maquina
expendedora.

4.  Cada jugador elige a uno de los ladrones y coge su tablero de jugador, 10
marcadores de accion y 5 marcadores de queso.

5. Los jugadores colocan a su ladrén en la sala inicial y los 10 marcadores de accion
en la zona de accion de su tablero (el recuadro de la izquierda).

6.  Cada jugador roba una carta de maquina expendedora para tenerla en la
mano.

7. Se decide entre todos el nivel de dificultad y qué jugador empieza. La ronda
sigue las agujas del reloj.

Creacion del Museo:
Cada partida de Crazy Museum™ es Unica. €l Gran Museo se crea de manera
aleatoria a medida que los jugadores descubren nuevas salas.

Al mover su ladréon a una nueva salo, a través de una de las puertas, el jugador
coge la primera carta de sala de la pila y la coloca en contacto con la puerta que haya
escogido.

Las salas tienen una orientacion marcada por un NUMero, que debe respetarse siempre,
incluso si las puertas de ambas habitaciones no coinciden.

Al descubrir una nueva sala, se coloca en ella un marcador de reliquia y uno de
objeto al azar, boca abajo.

De este modo, el museo se va creando hasta que se agotan las cartas y los marcadores.
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A partir de entonces, las puertas de las salas que no conducen a otras salas se
consideraran SALIDAS del museo.

El turno del jugador:

Movimniento
La primera vez por turno que un jugador mueve a su ladrén a una sala adyacente, la
cual esté conectada al menos por una puerta, este movimiento sera siempre gratuito.

Si no hay ninguna sala descubierta, el jugador coge la primera carta de sala de la pilay
la coloca al lado de la puerta escogida, respetando su orientacion. No es necesario que
las puertas de ambas salas coincidan. También coloca un marcador de reliquia y uno de
objeto, boca abajo, en la sala recién descubierta.

Un ladron podré desplazarse a una sala siempre y cuando haya por lo menos una
puerta que las conecte. Si dos puertas unen las salas por el mismo punto, el ladron
puede ir de una a otra con normalidad. Sin embargo, cuando sélo hay una puerta
conectando ambas salas:

Si la puerta esta en la sala desde la cual comienza el ladron, el movimiento se
realiza con normalidad

Si la puerta esta en la sala hacia la cual quiere ir el ladron, éste sélo podra pasar si
posee una escalera.

AcCiones

La primera accion de movimiento por turno de cada ladron es siempre gratuita
Cada jugador empieza con 10 marcadores de accion disponibles en la zona de
accion de su tablero de jugador: es el recuadro que se encuentra en la parte
superior izquierda del tablero.

Un ladron puede realizar tantas acciones como le permitan los marcadores de
accion que el jugador tenga en su zona de accion.

Para realizar una accion, el jugador debe trasladar la cantidad necesaria de
marcadores de accion a la zona de descanso de su tablero de jugador: es el
recuadro que se encuentra en la parte superior derecha.

Si el jugador no tiene ningun marcador en la zona de accion, el ladrén no podra
realizar ninguna accion.

Un ladron puede recuperar TODOS los marcadores de accion de la zona de
descanso por cada turno que decida descansar, siempre y cuando no tenga ningun
objeto en su inventario (a excepcion de la escalera).
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Cuadros de acciones:

- Acciohes de movimniento

- Moverse hacia una sala = coste de 1 accién x sala

Nota: la primera vez por turno es siempre gratis (incluso si cargas con objetos).

- Moverse con objetos en el inventario = coste de 1 accion extra x cada
sala ala que se mueva

Nota 1: el coste es el mismo independientemente del nUmero de objetos que se
lleven, de 1a 3.

Nota 2: mientras un ladron cargue con objetos, no podrad recuperar
acciones.

Nota 3: la escalera no cuenta como objeto.

- Descansar un turno = no realizar ninguna accion = recupera todas las
acciones

Nota: si el ladrén tiene algun objeto en su inventario (sin contar la escalera), el
jugador no recuperara ninguna accion.

- Usar conductos de ventilacién = coste de 1 accion + finaliza turno
del jugador.

- Acciones de exploracion

- Examinar objeto = girar el marcador de objeto = coste de 1 accion.
- Coger objetos = no cuesta ninguna accién.
€l ladron y los objetos deben estar en la misma sala
Nota: Cada ladron puede tener un maximo de 3 objetos en su inventario.
- Dejar objetos = no cuesta ninguna accién.
Los objetos quedan en la sala, disponibles para ser recogidos por cualquier
ladron o encontrados por el GUARDIA
- =xaminar reliquia = girar el marcador de reliquia = coste de 1 accion
- Robar reliquia = debes tener los objetos necesarios y gastar 1 accion.
€l ladron debe estar en la misma sala que la reliquia
Nota I: no hay un maximo de reliquias que se puedan robar.
Nota 2: no es necesario llevar los objetos encima; es suficiente con que estén en
lasala.
Comprar potenciador = usar la maquina expendedora = coste 2
acciones.
- Llamar a la rata amiga = coste de 1 marcador de queso.
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- Acciones de interaccion

- Zsconderse del GUARDIA = coste de 2 acciones
Si un GUARDIA pasa por o termina su movimiento en la sala donde hay un
ladron, el jugador puede gastar 2 marcadores de accién para esconderse
del Guardia.

Si ocurre durante el turno del ladrén, éste acaba inmediatamente.
~ €l ladron permanecera escondido mientras el Guardia no

abandone la sala.
Mientras el GUARDIA permanezca en la misma habitacion que el ladrén,

éste no podrda moverse o realizar ninguna accion, excepto
descansar, recoger y dejar objetos, llamar a la rata amiga con un marcador
de queso o usar una carta de maquina expendedora que el jugador ya
tenga en su mano.

Nota: si el jugador no puede o no quiere gastar 2 acciones para esconderse del

GUARDIA, el ladrén serd atrapado.

- Recuperar 1 objeto de la garita = coste de 1 accién x objeto

- Robar 1 objeto a otro jugador = coste de 3 acciones x objeto

Ambos ladrones (el que quiere robar y el robado) deben estar en la misma sala.

Nota: las reliquias y las escaleras no pueden robarse.

3. POTENCIADORES:

Nota: La MOMIA no activa ni se ve afectada por ningun potenciador.

Escaleras

Las escaleras son objetos que permiten a los ladrones desplazarse de una sala a otra
cuando la Unica puerta que las conecta estd en la sala a la que se dirigen.
Son objetos especiales.

Reglas atener en cuenta sobre las escaleras:
- Los ladrones deben encontrar las escaleras como cualquier otro objeto.
Una vez encontrada, la escalera se coloca en el espacio designado para
ella en el tablero de jugador.
- Cada ladrén puede llevar ensu inventario 1sola escalera.
- La escalera no se considera un objeto normal a la hora de gastar
acciones ni de descansar.
- €l GURARDIA no aumentara su nivel de alerta ni llevard la escalera a la
garita, ya que se trata de un objeto de mantenimiento del museo.



Maquina expendedora

€n el museo, encontrards varias maquinas expendedoras repartidas por las salas.
Cuando un ladrén se encuentre en una sala con una de estas maquinas, tendra la
opcion de gastar 2 acciones para comprar un potenciador.

Las reglas para usar la maquina expendedora son las siguientes:
~ Al comprar un potenciador, el jugador cogera la primera carta de la
pila de maquina expendedora.
~ Cada jugador puede tener en su mano un maximo de 2 cartas
de maquina expendedora.
~ €l jugador puede decidir usar una carta o dejarla boca bajo en la
sala en la que se encuentra su ladréon durante su turno, sin ningun
coste de accion adicional.
~ La carta de la maquina expendedora se activard la proxima vez que cualquier
personaje, ya sea ladron o GUARDIA, entre en la sala. Cuando esto pasa, se descubre
la carta y se aplica su efecto.
~ Cada vez que se activa una carta de maquina expendedora y su efecto se ha
aplicado, se devuelve a su bargja y se deben barajar nuevamente todas las cartas de
la pila.

Rata amiga

Mientras esperaban escondidos el cierre del museo, los ladrones han
estado jugando y alimentando a una rata que se ha convertido en su
amiga.

Cada jugador empieza con 5 marcadores de queso, que pueden
gastar en cualquier momento para que su rata amiga les ayude.

A tener en cuenta para recibir ayuda de la rata amiga:

~ Al gastar un marcador de queso, el jugador debe coger la primera

carta de la pila de rata amiga.

~ La carta de rata amiga debe utilizarse de inmediato en cualquier sala

ya descubierta del museo.

~ Si en la sala en la que se juega la carta hay algun personaje, el efecto

de la carta de rata amiga se ejecutard automaticamente.

~ Si en la sala en la que se juega la carta no hay ningun persondje, la
carta de rata amiga se dejard boca abgjo. La carta se activara cuando un
personaje entre en la sala.

- Cada vez que se activa una carta de rata amiga y su efecto se ha aplicado, se

devuelve asu baraja y se deben barajar nuevamente todas las cartas de la pila.
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POTENCIADORES

- Piel de platano: el persongje resbala y se cae, pierde todos
los objetos que lleva encima y finaliza su turno o pierde el
siguiente.

- 3omba de humo: al estallar, finaliza el turno del personaje
que la ha activado. Cualquier personaje que entre en la sala
durante 1 ronda completa finaliza su turno. Nota: si un GUARDIA
entra en la sala. los ladrones no deberan esconderse y no recogera
ningun objeto de lasala.

- 3arra de chocolate: recupera instantaneamente.

- Tote bag: permite moverse teniendo objetos en el inventario
durante 1 turno, sin ningun coste adicional. Después se rompe.

- Llave maestra: permite recuperar objetos de la garita sin ningun
coste durante 1 turno.

reliquia ralsa: es un elemento de distracciéon para los
personajes.
~ Si hay una reliquia real en la salo, los ladrones no podran robarla
hasta que no hayan gastado 2 acciones extra para intentar
descubrir cudl es la verdadera.
~ Si un GUARDIA encuentra una reliquia falsa, finaliza su turno y
sube en1el nivel de alerta.
Nota: la reliquia falsa se devuelve a la baraja una vez un personaje
interactua con ella (ho cuando se activa la carta).

- Mapa: permite al ladron moverse instantaneamente a cualquier
sala descubierta del museo.

- Suelo resbaladizo: los personajes resbalan y cruzan la sala en
linea recta cada vez que intentan pasar por ella durante 1 ronda
completa. Si al otro lado no hay una sala, los personajes chocan
contra la pared, pierden todos los objetos que llevan y finaliza su
turno.

- Mascara tribal: esta mascara te permite camuflarte como una
pieza de la exhibicion. €l ladron puede esconderse del GUARDIA
e, incluso, de la MOMIA sin ningun coste.
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- Silbato: esta carta se juega boca arriba. €l GUARDIA mas
cercano cambia su ruta para llegar hasta el silbato por el camino

@ mas corto. Se devuelve a la pila una vez el GUARDIA llega alli.
Nota: cuando hay mas de un silbato en juego al mismo tiempo,
el GUARDIA prorizara ir al que esté mas cerca.

- Cables rotos: tu rata amiga ha mordido los cables de la sala
dejandola a oscuras. Cualquier ladron en la sala deberd gastar 2
acciones para encontrar los cables y repararlos para continuar
su movimiento, sino deberdn quedarse en la sala. Las Unicas
acciones que un ladron puede hacer en la oscuridad es
descansar y dejar objetos que tenga en su inventario. Si un
GUARDIA activa esta carta, su turno termina.

- Queso: lo puedes usar como un marcador de queso extra
para tu rata amiga.

Conductos de ventilacion

€l aire acondicionado del Gran Museo funciona gracias a los conductos
de ventilacion que conectan varias salas entre si. Cada vez que un
ladron se encuentra en una sala con una entrada a estos conductos,
% puede gastar 1 accidén para vigjar a cualquier otra sala que tenga otra
de estas entradas. Al hacerlo, el turno del ladron finaliza por completo,
no puede ni siquiera dejar los objetos que lleva en su inventario.
Usar un conducto de ventilacion es una accion especial, no una de movimiento.

4. EL GUARDIA:

€l GUARDIA del Gran Museo es el encargado de vigilar la increible coleccion de reliquias

recién adquirida por el museo.

~ €l turno del GUARDIA empieza después de que todos los jugadores hayan acabado
su turno.

~ €l GUARDIA se desplaza por todo el museo en busca de ladrones o cualquier
elemento sospechoso. Segun vaya atrapando ladrones o encontrando objetos fuera
de lugar, su nivel de alerta aumentara.

~ A medida que su nivel de alerta aumenta, el GUARDIA se movera mas rapidamente
por el museo.



Aparicion del GUARDIA:
€l GUARDIA aparece cuando un jugador descubre su marcador al examinar un objeto.

Entonces, el GURRDIA se coloca en la sala en la que se ha descubierto su marcador y
empezara su movimiento hacia la sala inicial. €l jugador que lo ha descubierto puede
esconderse para evitar ser atrapado.

€s importante colocar en un lugar visible el primer marcador de nivel de alerta del
GUARDIA.

Movimiento del GUARDIA:

€l GUARDIA se mueve una sala por nivel de alerta.

Cuando el GUARDIA entra en juego, empieza con 1 nivel de alerta. Esto significa que se
desplaza a una nueva sala en cada turno.

€l GUARDIA empezara su movimiento hacia la sala inicial.

A partir de ahi, siempre intentard seguir una ruta en linea recta. Sin embargo, si no
puede hacerlo, ya sea porque no hay una sala descubierta o porque se encuentra con
una pared, cambiara de direccion siguiendo estas reglas:

= Sisolo hay una salida, aparte de por donde ha entrado, seguird en esa direccion.

~ Si hay salidas a izquierda y derechaq, priorizard la salida de la derecha respecto a su
direccion actual.

~ Si la Unica salida es la misma que por donde ha entrado, volvera sobre sus pasos.

€l GUARDIA conoce el museo como la palma de su mano, asi que puede moverse sin
ningun problema por todas las salas: no necesita usar una escalera.

€I GUARDIA ignora las SALIDAS al exterior del Gran Museo.

Niveles de alerta:

€l GUARDIA empieza su ronda como si fuera otra noche mondtona mas en el museo. Sin
embargo, a medida que descubra a los ladrones y otros objetos sospechosos, se volvera
mas alerta y vigilante.

Existen 5 niveles de alerta, y el GUARDIA se mueve una sala por cada nivel.

€l nivel de alerta aumenta en 1 nivel cada vez que:

~ Atrapa a un ladron

~ Encuentra uno o varios objetos abandonados en una misma sala (el GUARRDIA los
envia automaticamente a la garita)

~ Encuentra una reliquia falsa



Comportamiento del GUARDIA:

Cughdo gparece otvo marcador de gquardia:

- Modos Féacil v Mormeal: el GUARDIA se traslada instantdneamente a esasala.

€n este caso, los ladrones pueden esconderse de él.

- Moda Lificil: con la aparicion del segundo marcador, aparece un GUARDIA extra, que
sigue los mismos criterios que el primer GUARDIA. Con la aparicion del tercer marcador,
el GUARDIA mas cercano se traslada instantaneamente a esa sala.

€n este caso, los ladrones pueden esconderse de los GUARDIAS.

- Modo Maldicidn: aparece un GUARDIA extra por cada marcador, siguiendo los
mismos criterios que el primer GUARDIA.

Cuando un GUARDIA atrapa a un ladron:

~ Le quita la mitad (redondeando hacia abajo) de sus reliquias. Se escogen al azar.

~ Le quita todos los objetos del inventario y los envia a la garita.

~ Expulsa al ladrén fuera del museo.

Al inicio de su siguiente turno, el ladron vuelve a entrar colocandose en la sala inicial y
perdiendo permanentemente 3 acciones. Los marcadores de accion restantes pasan a
su zona de accion.

~ Si ocurre durante el turno del jugador, su turno termina.

Cugndo un GUARDIA encuentra uvn objeto abandonodo:

~ €l objeto es enviado automaticamente a la garita.

Si la sala con la garita no se ha descubierto todavia, los objetos requisados se apartan y
los jugadores no podran recuperarlos hasta que la garita sea descubierta. Cuando eso
sucedaq, todos los objetos se colocaran en la garita y los jugadores podran intentar
recuperarlos.

5. LA MOMIA:

Las reliquias reunidas esta noche en el Gran Museo, no soélo brillan por su valor
econdmico, sino que también son antiguos artefactos llenos de historia y poder. Este
poder concentrado ha revivido a una de las momias residentes en el museo.

€l turno de la MOMIA empieza después del turno de los guardias, ya que se mueve con
mucha mas lentitud debido a la artrosis.

La MOMIA aparece cuando un jugador, al examinar un objeto, descubre su marcador.
Se coloca inmediatamente en la sala en la que ha sido descubierta, pero jtranquilos!
Durante esta primera ronda, lo MOMIA no se movera ni realizard ninguna
accién. Largo ha sido su suefio en el mas alld y necesita algo de tiempo para
recuperarse. Esto permite al jugador que la ha despertado huir de la sala.
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HMovimiento de la MOMIA:

La MOMIA deambula por todo el Gran Museo, aunque no sabemos qué es lo que busca.
Se mueve siempre una sola sala por turno y empezard su movimiento en la direccion por
la que haya huido el ladrén que la ha despertado.

La MOMIA intentara seguir siempre una ruta en linea recta. Sin embargo, si no puede
hacerlo, ya sea porque no hay una sala descubierta o porque se encuentra con una
pared, cambiara de direccion siguiendo estas reglas:

= Sisolo hay una salida, aparte de por donde ha entrado, seguird en esa direccion.

= Si hay salidas a izquierda y derecha, priorizara la salida de la izquierda respecto a
su direccion actual.

~ Si la Unica salida es la misma que por donde ha entrado, volvera sobre sus pasos.

La MOMIA es un ser no-muerto y, por lo tanto, no entiende de limitaciones mortales.
Puede moverse por todas las salas sin ningun problema: no necesita usar una escalera.

La MOMIA ignora las SALIDAS al exterior del Gran Museo.

Comportamiento de la MOMIA:
La Momia no se ve afectada por ningun potenciador.

Cuando la MOMIA atrapa a un ladron:

jLos ladrones no pueden esconderse de la MOMIA! Sus sentidos no-terrenales le permiten
detectarlos en todo momento. La Unica salvacion de los ladrones es usar una mascara
tribal (consulta la lista de POTENCIADORES para més informacion).

Cuando la MOMIA atrapa a un ladron, éste sufrira su terrible abrazo y perdera parte de

sU esencia:

~ €lladrén pierde 3 acciones de forma permanente

~ €l ladron pierde su reliquia de mayor valor, que serd descartada del juego.

~ Al inicio de su siguiente turno, todos los marcadores de accion restantes del ladron
pasan a su zona de accion.



6. ENCUENTROS ENTRE GUARDIAS ¥ MOMIA:

Cuando un GUARDIA y la MOMIA se encuentran en la misma sala, se gira una carta de
encuentro.

Nota I: Si hay objetos en la sala en la que se encuentran, el Guardia no los requisa.
Después de todo, ¢ quién iba a perder el tiempo en eso cuando estds huyendo de una
terrible Momia?

Nota 2: Si hay ladrones en la sala en la que se encuentran, éstos no tienen que
esconderse del GUARDIA ni sufrir el terrible abrazo de la MOMIA.

Nota 3: Si hay potenciadores en la sala en la que se encuentran, el GUARDIA no los
activard ni sufrira sus efectos.

€l GUARDIA y la MOMIA deben colocarse en la salas indicadas en la carta de encuentro
y sus turnos terminan. €n su proximo turno, empezaran su movimiento en la
direccion indicada en la carta.

Nota 4: Si las salas de destino todavia no han sido descubiertas, se colocaran en
la siguiente sala disponible en orden ascendente. €n su siguiente turno, empezaran el
movimiento intentando seguir la flecha indicada en la carta y, de no poder hacerlo, se
aplicaran las reglas de movimiento normal.

Nota 5: Si hay ladrones en la sala de destino, éstos sufriran los efectos de encontrarse
con el GUARDIA o la MOMIA.

7. ¥IDAS DE LOS LADRONES:
Cada ladron puede ser atrapado un maximo de 2 veces antes de tener que abandonar
el juego. La tercera vez que un ladrén es atrapado, queda fuera de juego.

Cada vez que un ladron es atrapado pierde 3 marcadores de accidon
permanentemente.

Nota: no importa si los marcadores que pierde el jugador estdn en la zona de acciéon o
de descanso de su tablero de jugador.

€n el caso de ser atrapado por el GUARDIA, el ladron volvera a la sala inicial.

€n el caso de ser atrapado por la MOMIA, el ladron permanecerd en la misma sala.

Vidas de un ladron:

3 vidas = 10 marcadores de accion
vidas = 7 marcadores de accion
vida = 4 marcadores de accion
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8. FINAL DEL JUEGOD:
La partida termina cuando se han robado todas las reliquias del Gran Museo.

Sin embargo, los jugadores también pueden forzar una cuenta atras para acabar el
juego: cuando queda una sola reliquia por robar, un ladron puede abandonar el
museo. En este caso, una vez terminada esa ronda, empezara una cuenta atras: el nivel
de alerta del GUARDIA marcard el numero de rondas restantes que tendran el resto de
jugadores para intentar robar la reliquia restante.

€s importante tener en cuenta que, aunque se utilicen los marcadores de nivel de alerta
como cuenta atras, el nivel de alerta del GUARDIA siempre sera el mismo.

Cuando un ladrén abandona el museo, todos sus objetos se dejaran en la sala por la que
haya salido.

Una vez el juego termine, los jugadores cuyo ladron haya sobrevivido cuentan los
puntos otorgados por sus reliquias.

jQuién mas puntos tenga, es el mejor ladron!

€n caso de empate, el ladron que tenga mas marcadores de accion en su tablero de
jugador gana.

€n caso de otro empate, si uno de los ladrones ha salido del museo y el otro no, gana el
ladrén que haya salido del museo.

9. NIYELES DE DIFICULTAD:

Ahora que ya sabes como funcionan los entresijos del museo y has sentido el placer de
robar las reliquias del Gran Museo, jes el momento de aumentar el desafiol THE
ARCADZE S=RI=S: Crazy Museum™ presenta 4 niveles de dificultad para aquellos
ladrones mas experimentados:

-Féicil =1Guardia

- Mormol =1Guardia + 1Momia

- Dificil = 2 Guardias + 1 Momia

- Muaildicidn = 3 Guardias +1 Momia

¢Te atreves a probarlos todos?
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10. HODO 1 JUGADOR:
¢Podras robar todas las reliquias y escapar del Gran Museo sin que te atrapen?

Este modo de juego contempla las mismas reglas que el modo multjugador, pero

afnadiendo 2 pequefios cambios:

~ Si el GUARDIA no ha aparecido el descubrir la 5a sala (sin contar la sala inicial), el
GUARDIA aparecerd en la sala inicial y empezara su movimiento hacia la Ultima sala
descubierta.

~ Si la MOMIA no ha aparecido el descubrir la 7a sala (sin contar la sala inicial), la
MOMIA aparecera en la Ultima sala descubierta al final de esa ronda.

€n este caso, cuando se descubra su marcador, la MOMIA aparecerd inmediatamente en

esa sala, envolviendo al ladrén en su terrible abrazo.

Si consigues salir del museo con vida, suma el valor de las reliquias que te quedan en el
saco. Esta es tu puntuacion final, ¢ podras superar tu propio récord?

ESPACIO Si tienes dudas o necesitas ayuda, escanea
este codigo para mas informacion o visita
PARA nuestra web:

CODIGO QR



http://www.trencadaus.com/crazymuseum
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LOS5 POTENCIADORES

- Piel de platano: el persongje resbala y se cae,
que lleva encima y

- 3omba de humo: al estallar del personaje
que la ha activado. Cualquier personaje que entre en la sala
durante finaliza su turno. Nota: si un GUARDIA

entra en la sala los ladrones no deberan esconderse.
- 3arra de chocolate: instantdneamente.

- Tote bag: permite moverse teniendo objetos en el inventario
durante sin ningun coste adicional. Después se rompe.

- Llave maestra: permite recuperar objetos de la garita sin ningun
coste durante

Reliquia ralsa: es un elemento de distraccion para los

personajes.

~Si hay una reliquia real en la sala, los ladrones no podran robarla
hasta que no hayan gastado para intentar
descubrir cudl es la verdadera.

~Si un encuentra una reliquia falsa, y

Nota: la reliquia falsa se devuelve a la baraja una vez un personaje
interactta con ella (no cuando se activa la carta).

- Mapa: permite al ladron (o]
cualquier sala descubierta del museo.

- Suelo resbaladizo: los personajes resbalan y cruzan la sala en
linea recta cada vez que intentan pasar por ella durante

. Si al otro lado no hay una sala, los personajes chocan
contra la pared, pierden todos los objetos que llevan y finaliza su
turno.

- Silbato: esta carta se juega boca arriba. €l GUARDIA mas cercano
para llegar hasta el silbato por el camino mas

corto. Se devuelve a la pila una vez el GUARDIA llega alli.

Nota: cuando hay mas de 1 al mismo tiempo, el GUARDIA ira al que

esté mas cerca.

a_ ﬁ ——>Ver Pagina 12




imiento

io fAcciones de mowv

Acciones de exploracion

- -

Acciones de interaccion

Cuadros de acciones

- Moverse una sala =
Nota: la primera vez por turno es siempre gratis.

- Moverse con objetos en el inventario =
Nota I: da igual el nUmero de objetos, de 1a 3.
Nota 3: la escalera no cuenta como objeto.

- Descansar un turno = TODAS
Nota: con objetos en el inventario, no podra recuperar acciones.

- Usar conductos de ventilacion =

- =xaminar objeto =

- Coger / Dejar objetos = no cuesta ninguna accién
Nota: Cada ladrén puede llevar un maximo de 3 objetos.

- =xaminar reliquia =

- Robar reliquia =

Nota 1: no hay un maéximo de reliquias que se puedan robar.
Nota 2: es suficiente con que los objetos estén en lasala.

- Comprar potenciador = usar maquina expendedora =

- Llamar a la rata amiga = 1 marcador de queso

- Zsconderse del GUARDIA =
Mientras estén en la misma sala, el ladron sélo podra )
) o

€l turno del ladron termina.
Nota: si el jugador no gasta 2 acciones para esconderse del GUARDIA, el

ladron sera atrapado.

- Recuperar 1 objeto de la garita =




