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Bierzesz udziat w wielkich zawodach straszenia dla poczatkujacych duchéw, ktére odbywaja
sie w Zamku na Czarnej Skale w péinocnej Szkocji. Podczas tego turnieju bedziesz musiat
nastraszyc¢ tylu gosci, ilu tylko zdofasz, aby zdoby¢ szacowny tytut ,,Mistrza straszenia”.

ZAWARTOSC PUDELKA

9 kafelkéw ,,zamku” 15 zetonéw ,,gosci” 1 duch 6 kafelkéw ,,scian” 4 zetony specjalne
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zzapadnig  strona
z przemiang

instrukcja

8 elementow
8 ramki okresla-
W Jjacych granice
zamku

" CH GRY

Celem gry jest jak najszybsze znalezienie drogi dla ducha, aby dotarl do goscia i porzadnie
go nastraszyl.




Korytarz
(6 kolorow)

\ Ztozcie elementy ramki, jak to pokazano 3 =B Umiesccie ducha
izej : i Komnata Jis P | w jednej z 4 kom-
ponizej, aby wyznaczy¢ granice zamku '\ | j J >
(identyczne herby i portrety majg leze¢ ot nat na srodkowym
naprzeciw siebie). kafelku.
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g Utézcie 6 kafelkéw
»$ciany” na

zaznaczonych
polach.
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Utozcie pierwszy kafelek tak, aby
jego numer znalazt sie obok Biatej

Wiezy, a potem dotdzcie pozostate 2 h ] i e
8 kafelkéw obroconych w tym “n Podczas kilku pierwszych gier utéz-
samym kierunku. cie 2 zetony zapadni i 2 zetony prze-

Miejsce utozenia kazdego kafelka miany tak, jak pokazano powyzej.
nalezy wylosowag. W kolejnych rozgrywkach mozecie
zmieni¢ stosunek liczby zetonow
zapadni i przemiany, ale bez zmia-
ny ich potozenia.

Kiedy juz dobrze opanujecie gre,
mozecie zmniejszy¢ liczbe Zzeto-
néw zapadni / przemiany lub ich
pozycje na planszy, ale pamietaj-
cie, ze gra stanie sie wowczas na-
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Stworzcie stos zetondw ,gosci” ukladajac je tak, aby strona
z wizerunkiem goscia byta widoczna. Zetony nalezy utozy¢ zgodnie
Z rosngcg wartoscig (,1” bedzie zawsze leze¢ na wierzchu stosu).

1do9dla2graczy/1do12dla3i4 graczy/ % prawde szalona...
1 do 15 dla 6 graczy. :

Pierwszym graczem zostaje ten, kto ma na sobie najwiecej biatych ubran. Losowo wyznacza,
ktéra droga zostaje uzyta w tej rozgrywce (1, 2, 3 lub 4).




PRIEBIFG KOLEJWI

1. Utozenie zetonu ,goscia”

2. Jednoczesne szukanie drogi dla ducha

3. Poruszenie ducha

4. Zmiana pierwszego gracza zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara

UMIESZCZENIE ZETONU ,,GOSCIA”

Pierwszy gracz bierze zeton ,goscia” z wierzchu stosu i obraca go na drugg strone. Nastepnie sprawdza
herb i portret widoczne przy numerze drogi wybranej dla tej rozgrywki.

Herb i portret okreslajg, w ktérej komnacie nalezy natychmiast utozy¢ zeton. Uktada sie go tak, aby
wizerunek twarzy byt widoczny.

Dla drogi numer 2 prze-
ciecie linii na wysokosci
z06ttego herbu i czerwone-
go portretu okresla pozy-
cje goscia.

JEDNOCZESNE STUKANIE DROGI DLA DUCHA

Zaraz po tym, jak zeton ,goscia” zostanie utozony na planszy,
WSzyscy gracze zaczynajg zastanawiac sie nad drogg, jaka pozwoli
duchowi dotrze¢ do tego goscia i go wystraszyc.

Duch moze korzysta¢ z korytarzy, wchodzi¢ do komnat
i je opuszczaé, a takze przechodzi¢ przez sSciany
korzystajac z jednego koloru. W ramach jednego
ruchu duch musi dotrze¢ do goscia, przechodzac T
przez sciany tylko jednego koloru. Duch dociera do goscia prze-
chodzac przez biate sciany.

Eammiem—— § !




DucH PRIECHODZI
PRIEZ SCIANY
PROSTOPADLE

ZETONY SPECJALNE

ZAPADNIA | \-)
\

Podczas ruchu, kiedy duch przechodzi przez
komnate zawierajgca ,zapadnie”, gracz moze
kontynuowac¢ jego ruch normalnie lub uzy¢ ta-
jemnego przejscia i przenies¢ go bezposrednio
do innej komnaty z ,zapadnig”. Potem duch kon-
tynuuje ruch, korzystajgc z tego samego koloru.

S\

Podczas ruchu, kiedy duch przechodzi
przez komnate zawierajgcg zeton prze-
miany, gracz moze kontynuowac jego
ruch normalnie lub zmieni¢ kolor jego ru-
chu, rozpoczynajac od tej komnaty.




PORUSZENIE DUCHA

Pierwszy gracz, ktory odnajdzie droge, krzyczy ,Buuuu!” i poczatkowy kolor swojego ruchu. Potem %

niezwtocznie pokazuje droge, jakg wybrat.

Jesli droga jest wtasciwa...

Gracz porusza ducha do komnaty zawierajacej goscia. Bierze zeton ,goscia” i uktada go przed sobg tak,
aby wizerunek twarzy byt widoczny. Ponadto uktada przed sobg kafelek ,Sciany” w kolorze, ktérego uzyt
we wiasnie pokazanej drodze. Ten kafelek zabiera z rezerw lub sprzed gracza, ktory zdobyt go wczesnie;.
=> Gracze nie moga uzyc¢ koloréw kafelkéw ,$cian”, ktére przed nimilezg, podczas zadnego wykonywanego
przez siebie ruchu (ani czesci ruchu w wypadku skorzystania z zetonu przemiany).

=> Jesli gracz uzywa kilku koloréw w ramach jednego ruchu (dzigki skorzystaniu z zetonow ,przemiany”),
kiedy zakonczy ruch, umieszcza przed sobg tylko kafelek ,$ciany” w ostatnim uzytym przez siebie kolorze.
Duch pozostaje na miejscu zdobytego zetonu ,goscia”.

Droga jest niewtasciwa, jesli:

1. Gracz uzyje koloru kafelka ,$ciany”, ktory przed nim lezy => Wszyscy gracze ponownie rozpoczynajg
poszukiwanie drogi.

2. Gracz nie zapamieta swojej drogi => Gracz musi pokaza¢ swojg droge niezwtocznie i bez wahania.
W przeciwnym razie przerywa pokazywanie i wszyscy gracze ponownie rozpoczynajg poszukiwanie drogi.
Wyjatkowa sytuacja:

Jedli gracz uwaza, ze w danym przypadku nie mozna wskazac¢ zadnej wtasciwej drogi, podnosi reke
do gory. Jesli wiecej niz pofowa graczy podniesie rece, poszukiwania konczg sie dla wszystkich graczy.
Zeton ,goScia” nalezy odrzucic i utozy¢ na jego miejscu ducha. Nowa osoba zostaje pierwszym graczem
i rozpoczyna sie nowa kolejka gry.

ZANONCZENIE GRY

Gra dobiega konnca w trzech przypadkach

1. Gracz ma przed sobg 4 kafelki ,,Scian”
=> Wygrywa gre.

2. Gracz ma przed sobg 5 zetonéw ,,gosci”

=> Wygrywa gre.

3. Stos zetonow ,,gosci” wyczerpat sie:
> Gracze dodajg zetony ,,gosci” i kafelki ,,Scian”,
ktore maja przed sobg => Wygrywa osoba posiadajgca najwieksza sume.
> > W razie remisu: Wygrywa ten z remisujacych, ktdéry ostatni zdobyt zeton ,,goscia”.




Wydawnictwo Blackrock pragnie podziekowaé¢ Christophe Gonthier, ktory nie zawahat sie powierzy¢
nam tej gry, a takze Tony’emu oraz wszystkim osobom, ktére pomogty nam w adaptaciji tej edycji.
W szczegolnosci wdziecznos¢ nalezy sie Gabrielowi, ktdry z pewnoscig sie rozpozna.
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llustracje: Tony Rochon

Zatrabiscie burzliwa gra
planszowa dla 2 do 4 graczy

o bardzo pewnych rekach.
Daj sig porwat grze!
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'. URZADZAMY POLOWAHNIE
- NA DUCHY!




