


INTRODUCCIÓN

CONTENIDO

Has quedado atrapado en una casa encantada y el sonido del viento 
se mezcla con aullidos que te hacen temblar. Las luces parecen no 
funcionar y la oscuridad lo envuelve todo. La puerta principal y 
las ventanas de la planta baja están cerradas y no puedes salir. Sin 
embargo, algo te dice que debes subir porque podrás escapar por 
la planta superior. ¿Serás capaz de conseguirlo antes que 
el resto de jugadores? ¿Podrás esquivar a los fantasmas 
que se cruzarán en tu camino? ¿Te ayudará tu gato Max 
a ahuyentar a los fantasmas? ¿Conseguirás escapar de 
la casa encantada?

Ghost at Home es un juego competitivo de 2 a 
4 jugadores en el que cada jugador intentará 
escapar de su casa encantada antes de que lo 
hagan sus rivales. Para ello, deberás avanzar 
por las diferentes estancias de tu casa, 
evitando los fantasmas que los otros jugadores te 
enviarán para impedir tu huida.

A)	 12 Cartas de estancia de primera planta (con 2 ilustraciones: 
salón y cocina): 4 con una bombilla, 4 con dos bombillas, 4 
con tres bombillas.

B)	 10 Cartas de estancia de segunda planta (con 2 ilustraciones: 
dormitorio y baño): 3 con una bombilla, 4 con dos bombillas, 
3 con tres bombillas.

C)	 10 Cartas de estancia de tercera planta (con 2 ilustraciones: 
2 salas ático): 3 con una bombilla, 4 con dos bombillas, 3 con 
tres bombillas.

D)	 12 Cartas iniciales de escalera con dos caras: encendida y 
apagada (3 distintas por jugador). (Ver colocación en pág. 4).
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INTRODUCCIÓN

CONTENIDO

E)	 4 Cartas iniciales de tejado (1 por jugador).
F)	 8 Cartas de fantasma.
G)	 6 Cartas de gato.
H)	 1 Carta de agujero espacio-temporal.
I)	 1 Carta de bombilla.
J)	 1 Carta de comedero para gato.
K)	 1 Carta de ascensor.
L)	 1 Carta de relámpago.
M)	2 Cartas comodín estancia.
N)	 1 Reglamento.
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PREPARACIÓN DE LA PARTIDA CARTAS DE ESTANCIA

TURNOS DE JUEGO

Al comienzo de la partida, cada jugador coge 3 cartas iniciales de 
escalera y 1 carta de tejado (formando así la estructura de su casa) 
y las sitúa frente a sí como indica la fig.1).  Se barajan todas las 
cartas y se reparten tres a cada jugador. Se decide  aleatoriamente 
el jugador inicial y se juega en sentido horario.

1

En cada turno un 
jugador podrá hacer UNA 
de las siguientes acciones:

▶▶ Jugar una o más cartas de 
estancia y colocarlas en  
alguno de los lados 
disponibles a la izquierda 
o derecha de una carta 
de escalera central, en su 
planta correspondiente.

▶▶ Jugar una carta de fantasma.
▶▶ Jugar una carta de gato.
▶▶ Encender la luz de una planta, jugando las cartas de la mano 
necesarias.

▶▶ Jugar una carta especial.
▶▶ Descartar alguna o algunas de las cartas de su mano boca 
abajo a la pila de descartes.

Al finalizar su turno el jugador robará tantas cartas del mazo 
como sea necesario para volver a tener tres cartas en la mano.
Si en algún momento se agota el mazo de robo, se baraja la 
pila de descartes y se vuelve a formar un nuevo mazo.
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PREPARACIÓN DE LA PARTIDA CARTAS DE ESTANCIA

2

Avanza por la casa subiendo planta a 
planta por las escaleras.

Cada carta de estancia  se puede colocar sólo en la planta 
correspondiente. (En el lado inferior izquierdo de cada carta de 

estancia se indica en qué planta deben colocarse. Fig.2). Se pueden 
utilizar las cartas de estancia correspondientes a una misma planta 
de forma indistinta, o sea, independientemente de su ilustración. 
Ejemplo: Puedes colocar dos cocinas o dos salones en la primera 
planta o una cocina y un salón, da igual si están a la derecha o 
izquierda de la escalera central.

Nota: Se pueden jugar varias cartas de 
estancia en un mismo turno aunque 

sean de plantas diferentes, pero siempre 
cumpliendo que se debe rellenar una 
planta antes de poner cartas en la 
siguiente.

Se debe rellenar una planta antes de poner cartas de 
estancia en la siguiente.
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SÍMBOLOS DE BOMBILLA CARTAS DE FANTASMAS 
Enciende las luces de las escaleras a tu paso para iluminar tu casa y 
hacerla más segura frente al ataque de los fantasmas.

▶▶ Para encender la luz de una planta 
es necesario descartarse en tu 
turno de cartas por un valor total 
de al menos 5 bombillas. (En el 
lado inferior derecho de cada 
carta de estancia se indica cuántas 
bombillas aporta). Fig.3.

▶▶ Cuando un jugador enciende 
la luz de una planta, coloca la 
carta de escalera de esa planta 
mostrando su lado encendida. Fig. 4.

▶▶ Sólo se puede encender la luz en una planta si la/s planta/s 
inmediatamente inferiores están completas, es decir, si ya tienen 
dos cartas de estancia a ambos lados de la escalera. Por supuesto, 
esto no es aplicable a la planta baja, pues no existen plantas 
inferiores. 

3

4
▶▶ Se pueden poner cartas de estancia en 
una planta aunque la luz de esa planta 
esté apagada, o sea, aunque la carta de 
escalera muestre su lado oscuro. Fig. 5.

▶▶ Para encender la luz no es necesario 
que las luces de las 
plantas inferiores estén 
encendidas.
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SÍMBOLOS DE BOMBILLA CARTAS DE FANTASMAS 

5

Haz aparecer fantasmas en la casa de tus rivales para que se 
interpongan en su camino y les hagan retroceder. 
Una carta de fantasma debe colocarse siempre sobre una carta 
de estancia situada en la casa de otro jugador, pero no se pueden 
poner dos fantasmas sobre una misma carta de estancia. 

▶▶ Sólo se pueden poner fantasmas sobre 
cartas situadas en la planta más alta en 
la que el otro jugador tenga alguna carta 
de estancia.

▶▶ Si se pone un fantasma en una planta 
con la luz apagada, el jugador afectado 
retirará todas las cartas de estancia que 
tuviera en esa planta (tendrá una o dos). 
La carta de fantasma y las cartas de 
estancia se retiran  a la pila de descartes.

▶▶ Si se pone un fantasma en una planta con la luz encendida, la 
planta no se ve afectada aunque el fantasma permanece donde 
fue colocado. Si posteriormente se pone un segundo fantasma 

sobre otra carta de estancia en esa misma planta, 
tanto las cartas de estancia como 
los fantasmas se retiran a la pila de 
descartes. Además, la luz de esa planta 

se apaga y por tanto se gira la 
carta de escalera de esa planta 
para que muestre su 
lado oscuro. 
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CARTAS DE GATO  

FIN DE LA PARTIDA  

▶▶ Se puede colocar una carta de gato sobre cualquier carta de estancia 
de la casa propia y en cualquiera de las plantas, es decir, no tiene por 
qué situarse sobre la planta más alta a la que se ha llegado.

▶▶ Si algún jugador coloca  una carta de fantasma en una planta en la 
que hay un gato, se descartan tanto la carta de fantasma como el 
gato pero las cartas de estancia de esa planta no se ven afectadas.

▶▶ Si algún jugador coloca una carta de gato en una planta en la que ya 
hay un fantasma, se descartarán tanto la carta de gato como la 
carta de fantasma, pero las cartas de estancia de esa planta 
no se ven afectadas.

▶▶ Si un jugador tiene un gato en su 
mano de cartas en el momento 
en que otro coloca un fantasma 
en su casa, puede jugarlo 
inmediatamente desde la mano 
para protegerse. Si lo hace, 
ambas cartas se descartan 
y ambos jugadores robarán 
nuevas cartas del mazo 
para volver a tener tres 
cartas en su mano. En 
primer lugar, robará 
aquel que jugaba su 
turno.

Los gatos ahuyentan a los fantasmas, utilízalos para proteger tu 
casa  de ellos o guárdalos en tu mano para defenderte de ataques 
rivales.
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CARTAS DE GATO  

FIN DE LA PARTIDA  
Ya has llegado al ático y la salida está arriba en el desván que da 
al tejado. Una ventana abierta que deja entrar la luz de la luna… 
y a unos centímetros unas ramas de un gran árbol por el que 
escapar. Pero esto aún no ha terminado, los fantasmas custodian la 

salida con un único objetivo: evitar que escapes y que así quedes 
atrapado para siempre en la casa encantada.

El ganador será el primer jugador que consiga construir su 
casa encantada (independientemente de si ha conseguido 
encender luces o no) y logre escapar.

Escapar de la casa: Cuando un jugador coloca la última 
carta de estancia de la tercera planta, anuncia en voz alta 
que va a escapar de su casa encantada (dice: ¡ATENCIÓN! 

¡ME VOY A ESCAPAR!). Ahora no roba cartas para volver a 
tener tres en la mano. 

Entonces el resto de jugadores juegan una última  “ronda especial” 
empezando por el jugador situado a su izquierda y siguiendo el 

sentido horario. Si uno de ellos tiene un fantasma podrá jugarlo 
para evitar que el jugador escape. No se pueden jugar ahora 
cartas especiales. En partidas con tres o cuatro jugadores, 
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CARTAS ESPECIALES (VARIANTE)  
De manera opcional, los jugadores 
pueden decidir usar las siguientes cartas 
especiales añadiéndolas al mazo al 
comienzo de la partida:

cada jugador rival puede jugar como mucho un fantasma; en 
partidas con dos jugadores, el rival podrá jugar hasta un máximo 
de dos fantasmas en esta última ronda especial. Así:

▶▶ Si ningún jugador puede jugar un fantasma o si el jugador que 
intenta escapar consigue frenar los ataques con gatos de modo que 
no destruyan su última planta, ganará la partida.

▶▶ Si el jugador que intenta escapar no puede frenar el ataque de los 
fantasmas perderá las cartas de estancia de su última planta. La 
partida continúa con normalidad teniendo en cuenta que todo 
jugador que haya jugado alguna carta en esta “ronda especial” 
deberá robar del mazo para volver a tener tres cartas en su mano. 
En primer lugar, robará aquel que jugaba su turno y a continuación 
el resto de jugadores en el sentido horario.

ASCENSOR: Mueve un gato de una 
planta a otra de tu propia casa. 
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CARTAS ESPECIALES (VARIANTE)  

AGUJERO ESPACIO TEMPORAL: Nunca se sabe 
dónde va a aparecer un fantasma. Traslada un fantasma 
de una casa encantada (puede ser la propia) a la de otro 
jugador, siempre sobre la planta más alta en la que el 
otro jugador tenga alguna carta de estancia.

COMEDERO PARA GATOS: Los gatos están 
hambrientos y la comida es un buen reclamo.   
Traslada algún gato situado en alguna de las casas 
encantadas de los otros jugadores a tu propia casa. 

BOMBILLA: ¡Y se hizo la luz! Gira “gratis” una carta 
de escalera para que muestre su lado encendido, es 
decir, sin tener que aportar 5 bombillas.

COMODÍN DE ESTANCIA: Colócala como si 
fuera una carta de estancia con la diferencia de que 
la puedes colocar en cualquier planta. Se pueden 
jugar junto a otras cartas de estancia en un mismo 
turno. No otorgan bombillas y son vulnerables a los  
fantasmas, igual que cualquier otra carta de estancia.

RELÁMPAGO: Se avecina tormenta. Apaga la luz 
de la escalera de la planta más alta en la que otro 
jugador tenga alguna carta de estancia, si es que 
estaba encendida. Además, en caso de que hubiese 
un fantasma en la planta en la que apagas la luz, el 
jugador afectado retirará todas las cartas de estancia 
que tuviera en esa planta (tendrá una o dos).

Nota: Las cartas especiales, a excepción del 
“comodín de estancia”, no se sitúan en ninguna 
casa, simplemente muéstralas,  realiza su 
habilidad y descártalas.
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