Wiek: 6-99 lat

Liczba graczy: 2 do 4

Zawarto§¢: 44 karty Swiecgce w ciemnosciach

- 30 kart "szkielet" z zielonym symbolem
- 12 kart "ztamany szkielet" z czerwonym symbolem
- 2 jokery

Cel gry: Jako pierwszy skompletuj dwa "zdrowe" szkielety (zielony)
lub jeden "potamany” (czerwony).

Zasady gry:

Rozdaj kazdemu uczestnikowi po 6 kart, pozostate stworzg talie.
Kolejnosc gry nastepuje zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Najmtodszy z graczy rozpoczyna.




Graczl pyta wybranego przez siebie uczestnika o konkretng czes¢ szkieletu
(np. noga), ktérej brakuje mu do kompletu (2 nogi, 2 ramiona, czaszka, zebra)

| Jezelizapytany posiada zadang kartg (zielong lub czerwong), musi jg oddac.
Kiedy Graczl otrzyma zazadang karte:

lub innego gracza

- jezelijest ztamana (czerwona), nie moze juz pytac o kolejng czes¢. Kolejka

przechodzi na nastepnego gracza.

Jezeli gracz nie otrzyma karty o ktérg zapytat, wtedy dobiera karte z talii. Jezeli
se wylosuje karte o ktérg pytat, wtedy moze postawic kolejne zadanie.

W przeciwnym wypadku, zatrzymuje karte i konczy swoja kolejke.

JOKER: joker moze zastapic¢ kazdg brakujacg czes¢ szkieletu, czerwonego
lub zielonego. Nie mozna zgdac od innych jokera.

Kiedy gracz skompletuje szkielet, wtedy uktada go przed sobg. Gra koniczy sie, gdy
ktory$ z uczestnikéw utozy dwa zielone szkielety lub jeden czerwony.

Wszystkie karty swieca w ciemnosciach! Dla jeszcze wigkszej zabawy oraz dreszczyku
o emocji. Aby karty Swiecity, nalezy je wystawic na dziatanie Swiatfs, na kilka minut
przed rozdaniem. W ciemnosciach rozpoznasz potamane szkielety poprzez
przerywang linie, jak na obrazku ponizej. Duza karta ze swiecgcg ramka pomoze
wam odnalez¢ w ciemnosciach talie. Wystarczy jg umiescic na srodku podk{adki.
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