Autor: Heinz Meister
Liczba graczy: 2-6
Wiek: od 5 lat

Czas gry: ok. 20 min.
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Zawartos¢ pudetka:

o 24 kafelki z duszkami
(po 3 w 8 kolorach)

24 kafelki E

z duszkami

2 wskazowki zegara

1 metalowe mocowanie
ze Srubkg

Plansza

Instrukcja

rd

W starym zamku straszy — ktokolwiek sie w nim znaj-
dzie, zobaczy ztowieszczo chwiejaca sie lampe i ustyszy
dziwne odgtosy. Jednak jeszcze nikt nie spotkat w zamku
duchow. Bedziecie pierwsi!

1 metalowe mocowanie ze srubka

O dziesigtej wieczorem, mate duszki konczg kolacje i za-
czynaja straszy¢ przez dwie godziny wokét wielkiej wiezy
ze starym zegarem. Majg czas tylko do pdtnocy, gdyz
wtedy budzg sie doroste duchy...

Plansza

Zadaniem graczy jest odnalezienie matych dusz-
kéw i potozenie ich do tézek, zanim zegar wybije
godzine dwunastg. Jesli im sie nie uda, mate duchy
sie nie wyspig i poszukiwanie trzeba bedzie zaczac
od nowa. Dobra pamiec i wspotpraca z pewnoscig
pomoga w wykonaniu zadania.



¥ Przygotowanie ;

Plansze nalezy potozy¢ na srodku stotu, tak aby

kazdy miat do niej swobodny dostep. Przed pierwszg
rozgrywka trzeba przymocowac wskazéwki zegara do
planszy. Mtodsze dzieci powinny skorzysta¢ z pomocy
dorostych.

Mocowanie wskazéwek:
(A) W otwér od spodu planszy wtdéz metalowy bolec.

(B) Na wystajgcy bolec na wierzchniej stronie planszy
natdz obie wskazowki zegara — najpierw minuto-
w3, potem godzinowa.

(C) Przykre¢ wskazowki srubkg, tak aby mozna byto
nimi poruszac.

Uwaga: Srubki nie nalezy dokrecaé zbyt mocno.

©
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Plansza

@ ally Metalowy bolec

Wskazowki trzeba ustawic tak, by zegar wskazywat godzi-
ne dziesiata, a 24 kafelki z duszkami wymieszac i roztozy¢
zakryte wokot planszy. Gre zaczyna osoba, ktéra wyda naj-
bardziej przerazajacy odgtos straszgcego ducha. Nastepnie
rozgrywka toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.




% Przebieg gry ;

Sprébujcie odnalez¢ trzy mate duszki w jednym
kolorze, odkrywajgc kafelki wokot planszy.

Gracz rozpoczynajacy odkrywa wybrany kafelek
i odktada go w taki sposdb, by byt widoczny dla
wszystkich. Nastepnie robi to kolejny gracz.

Gdy dwa kafle zostang odkryte, mozliwe sg dwie
sytuacje:

1. Jesli dwa odkryte kafelki majg rézne kolory, duzg
wskazowke zegara nalezy przesunac o 5 minut

do przodu (patrz rysunek ponizej: wskazéwka minu-
towa zostata przesunieta o jedno pole do przodu,
z,12" na ,1”).

Uwaga: Przy poruszaniu wskazowki minutowej
nalezy uwazac, by przez przypadek nie przestawié
wskazowki godzinowe;j.

Nastepnie oba kafelki trzeba ponownie zakry¢.

Czas, aby kolejna osoba rozpoczeta nowe poszukiwa-
nia duszkdw w tym samym kolorze, odkrywa wiec
wybrany przez siebie kafelek.

2. Jesli dwa odkryte kafelki s3 w tym samym kolorze,
kolejny gracz odkrywa trzeci kafelek.

Jesli wskazuje on duszka w innym kolorze niz pozostate
dwa, ponownie przesuwa sie wskazowke minutowa

0 5 minut do przodu. Nastepnie wszystkie trzy kafelki
trzeba zakry¢.

Wszystkie trzy kafelki wskazujg duszki w tym samym
kolorze? Gratulacje! Udato Wam sie znalez¢ mate duszki
nalezgce do jednej rodziny! Teraz wystarczy potozyc
odkryte kafelki jeden na drugim na planszy — w pokoju
tego samego koloru co duszki.

Trzy pierwsze duszki poszty spaé? Czas szukac dalej.
Kolejna osoba odkrywa nastepny kafelek, by odnalez¢
duszki w tym samym kolorze.



Koniec gry

Jesli wszystkie duszki trafig do swoich pokoi przed
godzing dwunastg, mozecie swietowac zwyciestwo.
Jesli jednak zegar wskaze potnoc, a wokot planszy
wcigz bedg leze¢ kafelki z duchami, niestety przegra-
liscie. W takiej sytuacji jest tylko jedno wyjscie: znéw
podazac tropem duchow!

Wspdlne poszukiwania

Jesli pamietacie, gdzie znajduje sie
poszukiwany duszek, pomagajcie
sobie nawzajem! W mgnieniu oka
uda sie Wam zapamietac kryjowki
maluchow.

Dzieki wspdlnemu dziataniu zdazycie
potozy¢ wszystkie duszki spac, nim
wybije godzina dwunasta. Jesli Wam
sie uda, mozecie to uczcic strasznym
okrzykiem!

Po pierwszej rozgrywce bedziecie wiedzieli, czy tatwo
odnalez¢ kafelki z duszkami w jednym kolorze, czy
tez nie jest to takie proste. Wtedy zdecydujecie, jak
na poczatku kolejnej rozgrywki ustawic¢ wskazéwki
zegara. Moze potrzebujecie wiecej czasu?

Ta gra jest w catosci wykonana z drewna i papieru pochodzacych z odna-
wialnych zasobdéw le$nych i moze zosta¢ w petni przetworzona.
W produkcji wykorzystano réwniez farby na bazie naturalnych barwnikow.

Z serii gier dla dzieci polecamy réwniez:

Magiczny labirynt Zakleta wieza Zamek Kasteliny Smoczy skarb
Masz jakies pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
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