Duchy i potwory

Wiek: 5-10 lat

Liczba graczy: 2-4

Czas trwania: 10-15 min

Zawartos$c¢: 36 pionkow potworow/duchow, 4 plansze do wypetnienia, 1 kostka

CEL: wygrywa ten, ktory jako pierwszy wypelni plansz¢ szescioma réznymi duchami.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:
Kazdy z graczy otrzymuje plansze, ktora umieszcza przed soba. Nalezy ustawic¢ pionki na srodku stotu z
potworami odwréconymi do gory.

JAK GRAC:
Rozpoczyna najmlodszy gracz i gra kontynuowana jest w kierunku ruchu wskazoéwek zegara.

Jak nadejdzie Twoja kolej, nalezy rzuci¢ kostka, ktora wskaze jednego z potwordw.
Nastepnie nalezy wybrac jedng z dwoch czynnosci:

1/ Podnie$ ze $rodka stotu pionek z tym samym potworem, ktérego wskazuje kostka, a nastepnie obroé¢
g0, aby sprawdzi¢ jaki duch kryje si¢ z drugiej strony.

Jezeli nie masz jeszcze ducha na swojej planszy, to zachowaj ten pionek i umie$¢ go (duchem
skierowanym do gory) na swojej planszy na pierwszym wolnym polu z lewej strony.

Jesli masz juz takiego samego ducha na planszy, to pech! ... Wymien pionek z potworem skierowanym do
gory na $rodku stotu ... a inni gracze staraja sie W tym czasie zapamietaé, gdzie ten duch si¢ znajduje, aby
pozniej go odnalezc.

2 | Mozesz sprobowaé odebraé pionka jednemu z przeciwnikow.

W tym przypadku nalezy zabra¢ pionek z duchem z jednej z plansz przeciwnikow:

Jesli potwor z drugiej strony ducha, ktdrego wiasnie podniostes to ten, ktory znajduje si¢ na kostce: to
zdobywasz ten pionek i umieszczasz go na swojej planszy (strona z duchem skierowana do gory i zawsze
w pierwszym wolnym polu z lewej strony).

Jesli si¢ pomylites/-as (tzn. potwor znajdujacy si¢ z drugiej strony ducha nie jest taki sam jak ten
pokazany na kostce), nic si¢ nie dzieje: wymien ducha tam, gdzie zostat znaleziony na planszy
przeciwnika i kolej przechodzi do nastepnego gracza.

Uwaga 1: Jesli po wyrzuceniu kostka pokazuje kolor potwora, ktory nie jest juz dostgpny na stole, mozna
oczywiscie probowaé ukras¢ tego potwora z planszy innego gracza.

Ostrzezenie: kazdy gracz moze probowacé odebra¢ pionek przeciwnika tylko dwukrotnie w czasie gry.

Uwaga 2: zawsze ustawia¢ pionki:
strong z duchem do gory na planszach

strong z potworem do gory na srodku stotu

WYGRANA: Wygrywa ten, ktory jako pierwszy, zapetni swoja plansz¢ szescioma réznymi duchami.



Gra pamigciowa i strategiczna

Co za batagan! Wszystkie duchy sg przebrane za potwory! Wiec bedzie trudno znalez¢ sze$¢ réznych, aby
sprowadzi¢ je do domu ... upiorna gra pamigciowa!



