Lada chwila wybije potnoc!

Maly dzielny duszek Strasiu chce dzis
dolqczy¢ do elitarnej grupy Nawiedzaczy
— duchow do zadan specjalnych. W tym
celu musi zda¢ egzamin wstepny ze
straszenia, zanim wybije godzina du-
Magnetyczna, kooperacyjna, komunikacyjna chow! Czy pomozesz Strasiowi spetnic¢
gra przygodowa autorstwa Janet Kneisel i Wolfganga jego najwieksze marzenie i przeprowa-
Dirscherla dla 2-4 graczy w wieku od 6 lat wzwyz. dzisz go przez nawiedzone zamczysko?
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Wszyscy gracze prébuja wspélnie pomoc matemu duszkowi Strasiowi zda¢ egzamin wstgpny do elitarnej grupy Nawiedzaczy.

Gracze beda po kolei wcielaé sie w Strasia. Aby to zrobi¢, gracz zalozy maske Strasia, a potem, z zastonietymi oczami, b¢dzie badat nawiedzone zamczysko rézdzka. Pozosta-
li gracze sprobuja udziela¢ mu pomocnych wskazéwek, tak aby Strasiu mogt porusza¢ si¢ po zamku i szuka¢ ukrytych w §cianach magicznych przedmiotow. Jesli graczowi uda
si¢ zdoby¢ dwa przedmioty, nastepuje zamiana rol.

Gracze muszg si¢ jednak strzec, bowiem w zamczysku grasujg doSwiadczeni Nawiedzacze, a czas szybko ucieka.
W wyznaczonym czasie gracze sprobuja wspolnie wykona¢ zadania z wszystkich kart misji.

Jesli graczom powiedzie si¢ ten brawurowy wyczyn, wygraja gre, a Strasiu zostanie Nawiedzaczem z prawdziwego zdarzenia!

ELEMENTY GRY I PRZYGOTOWANIE PODSTAWOWEGO WARIANTU ROZGRY WKI

* nawiedzony zamek = spod pudelka z tekturowg wypraska, plansza nawiedzonego zamku i 8 Scian

Wszystkie elementy nalezy wyjqc z pudetka.
Nastepnie nalezy umiescic spod pudetka wraz z tekturowg wypraskq na srodku stotu.

Potem na spodzie pudetka nalezy umiesci¢ plansze nawiedzonego zamku tak, aby kolorowe oznaczenia na
planszy pasowaly do krawedzi pudetka.

Na koniec nalezy polgczyé pary Scian, tworzgc cztery rozne sciany zamku. Cztery skonstruowane w ten
sposob sciany zamku naleiy w dowolny sposob umiesci¢ w rowkach na planszy. Nawiedzony zamek jest
gotowy!

Wskazowka! Przed kazdg rozgrywkq sciany mozna tqczy¢ na nowo w inne pary i w dowolny sposob
umieszczac na planszy. W ten sposob za kazdym razem powstanie inny zamek!
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‘ J Wazne! Do kazdego magicznego przedmiotu

“®  musi wies¢ przynajmniej jedno otwarte
przejscie! W tym przyktadzie gracze nie majg
dostepu do Swiecznika — takie przygotowanie
planszy bytoby niedozwolone!




* 6 magicznych przedmiotow i 8 duchéw
(= 14 metalowych dyskow z nalepkami)
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Przed pierwszg rozgrywkq gracze muszq przygotowac magiczne przedmioty i duchy.
Po obu stronach kazdego metalowego dysku nalezy priyklei¢
takie same nalepki.
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Na poczatku rozgrywki 6 magicznych przedmiotow i 8 duchow {';g ;
%\
nalezy umiesci¢ na wskazanych polach nawiedzonego zamku. .~ }
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Przedmioty nalezy w losowy sposob umiescic na 6 ztotych
okregach, a duchy na odpowiadajacych im fioletowych polach

planszy.

* 15 kart misji

Karty misji nalezy potasowac, a nastgpnie
wylosowac 6 1 utworzy¢ z nich

zakryty stos. Te karty to egzamin wstepny
Strasia podczas rozgrywki podstawowe;.
Pozostate karty nalezy usunac z gry.

rewers

* 12 plytek duchow

awers
Plytki duchow nalezy zakry¢ i pomiesza¢. Nastgpnie A 7
nalezy odkry¢ 10 z nich i umiescic je obok krawedzi
planszy w odpowiadajacych duchom kolorach.
Pozostate ptytki nalezy usunac z gry.

* maska Strasia

Maskeg Strasia nalezy umiesci¢ w poblizu

A
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* rézdzka

Magnetyczna r6zdzke nalezy umiesci¢
w poblizu planszy.

o cyfrowy licznik

Podczas podstawowej rozgrywki nalezy go ustawi¢ na
18 minut. Gracze wspolnie sprobuja zda¢ egzamin wstgpny
W Wyznaczonym czasie.

* instrukcja

Licznix

Obstuga licznika jest bardzo prosta. Przed pierwsza rozgrywka nalezy usung¢ pasek
zabezpieczajacy z wngki na baterig. Licznik ma 3 przyciski.

Weciskajac przycisk M, gracz bedzie nastawia¢ minuty. Nalezy go wcisna¢
18 razy, aby ustawi¢ licznik na 18 minut.

Weiskajac przycisk S, gracz moze nastawic czas co do sekundy!
Weciskajac przycisk START/STOP, gracz rozpocznie odliczanie
(albo je zatrzyma, jesli czas jest juz mierzony).

Kiedy czas minie, rozlegnie si¢ sygnal alarmowy. W tym momencie nalezy
wecisna¢ dowolny przycisk, aby wylaczyé alarm.

Weciskajac przyciski M i S jednocze$nie, gracz zresetuje licznik, ktéry
znéw bedzie pokazywa¢ 00:00.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kazdy z graczy siada po 1 stronie nawiedzonego zamku. Najstarszy gracz jako pierwszy wcieli si¢ w role duszka

Strasia.

Gracz zaklada maske Strasia, ale nie zaslania jeszcze oczu.

Gracz chwyta rézdzke w dlon i trzyma ja mocno za niemagnetyczny koniec. Nastepnie umieszcza
magnetyczng strone rozdzki na znajdujacym si¢ przed soba kolorowym polu startowym zamku. Podczas

swojej tury gracz zawsze musi trzymac r6zdzke na tyle pionowo, jak to mozliwe.

Gracz nacigga sobie maske Strasia na oczy. Gracz nie moze juz patrze¢ na nawiedzony zamek! Do konca
swojej tury gracz nie moze zdja¢ maski — bedzie mogt to zrobi¢ dopiero wtedy, gdy pozostali gracze

powiadomig go, ze wykonat zadanie z karty misji.




Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze powinni ustalic komendy, Wskazéwka! Polecenia ,,Stop!”, ,,Szybciej”, ,, Wolniej” i ,, Troche
Jjakimi bedq kierowa¢ Strasia przez nawiedzony zamek, tak aby nie w strong X sq szczegolnie wazne.
straci¢ ani sekundy. W konicu najwazniejsze, aby gracz weielajgcy sie Przyklady

, . - : 7 * Kierunki mozna nazwac kolorami pdl startowych (czerwony, zielony, niebieski, 76lty).
w Strasia rozumiat polecenia i potrafit je bez problemu wykonac. P ek (s oy AEEOL): )

i ) i * Kierunki mozna nazwac imionami graczy (np. Marek, Ania, Szymon i Lilka).
\_ Dobr: ze jest nadac 4 kierunkom zamku odr gbne nazwy. * Mozna je nazwac, odnoszqc sig do cech mieszkania (np. okna, kuchnia, drzwi, salon).
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JesteScie gotowi zaczaé? W porzadku, zaczynamy egzamin wstepny! Wszyscy odliczaja od 5 do 0. Na hasto ,,zero” jeden z graczy wciska przycisk ,,START” na liczniku. Zegar
zaczyna tykac...

Zaczynamy!

‘. ! 4 Wazne zasady przesuwania roZdiki
Jeden z graczy niewcielajacych sie aktualnie w Strasia odkrywa wierzchnig karte

* Rozdzka musi zawsze dotykac posadzki nawiedzonego zamku. Strasiu nie moze
misji ze stosu. Na karcie znajduja si¢ 2 magiczne przedmioty, G TS
ktore Strasiu musi w dowolnej kolejnosci zebrac.

* Sciany zamku to dla Strasia przeszkody, ktére musi omingc.
Pozostali gracze musza teraz podawaé Strasiowi wskazowki, ktore zaprowadza go do

s st G ey S v S fists nrebe, o prisn e * Podczas swojej tury Strasiu musi przez caly czas starac sie trzymac rozdzke na tyle
ey : ’ ionowo, jak to mozliwe.
przesuwa r6zdzke we wskazanym kierunku. P J
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w‘}‘@ 6 magicznych przedmiotow E % W) %) 8 duchéw

W nawiedzonym zamku znajduje si¢ 6 magicznych przedmiotow. Aby wykona¢ misj¢
wskazang na karcie, gracz wcielajacy sie w Strasia musi uzy¢ rozdzki, zeby zebrac¢ 2

przedmioty wskazane na obecnej karcie misji, a nastgpnie dostarczy¢ je na dowolne pole Jesli do rozdzki przyczepi sie duch, gracz bedzie musiat za kare wréci¢ z nim na
startowe.

dowolne pole startowe. Gdy r6zdzka dotknie pola startowego, pozostali gracze $ciagna
Gdy tylko r6zdzka znajdzie si¢ w poblizu przedmiotu, przyciggnie go. Teraz Strasiu musi z niej ducha.
dostarczy¢ przedmiot na dowolne pole startowe. W tym momencie nalezy zakry¢ 1 z odkrytych ptytek duchow odpowiadajacych
. . . L kol kol i pol ) jduje si¢ rozdzka. Ducha nalez
Gdy r6zdzka dotknie pola startowego, pozostali gracze $ciagng z niej magiczny ° 9r?n.1, Olorow1 po'a startowego, na k.torym' znajduje sig ro’z dzka Jucha natezy
. o umiesci¢ na zakrytej ptytce. Teraz Strasiu moze kontynuowaé egzamin!
przedmiot 1 umieszcza go na karcie misji.

Strzezcie si¢ Nawiedzaczy z nawiedzonego zamku, bowiem bgda probowac przeszka-
dza¢ w egzaminie wstgpnym!

Teraz gracze pokierujg Strasia do drugiego magicznego przedmiotu, a potem znowu na pole
startowe.

o

‘, ! ! Wazne! Jesli obok danego pola startowego znajdujq sie same zakryte plytki
duchow, Strasiu musi zanies¢ ducha na inne pole startowe. Gracz musi by¢ szczegol-
nie ostrozny, kiedy wszystkie plytki wokol planszy zostang zakryte. Jesli bowiem
ponownie przyciggnie uwage jakiegos ducha i ten przyczepi sie do rozdzki, wszyscy
gracze natychmiast przegrajq. Jesli do tego dojdzie, powinni zagrac jeszcze raz,
probujgc swoich sit w latwiejszym wariancie rozgrywki!
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\!
!'.’ Wazne! Kazdy magiczny przedmiot musi zostac dostarczony na pole startowe

oddzielnie. W tym czasie do rozdzki nie moze by¢ dolgczony zaden inny przedmiot
a tym bardziej duch!
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@ &? Jesli przez przypadek do rozdzKki przvcezepil sie wiecej niz 1 magiczny przedmiot lub duch:

Gracze powinni pokierowa¢ Strasia na dowolne pole startowe.
Kiedy juz si¢ tam znajdzie, powinni usuna¢ z r6zdzki wszystkie
magiczne przedmioty i odlozy¢ je z powrotem na pola
nawiedzonego zamku. Dotyczy to rowniez przedmiotow
potrzebnych do wykonania obecnej karty misji.

Za kazdego ducha nalezy zakryé¢ 1 plytke ducha odpowiadajaca
N\ kolorem kolorowi pola startowego, na ktorym znajduje si¢
rozdzka, i umiesci¢ na nim tego ducha. Jesli obok danego pola
startowego nie ma odpowiedniej liczby odkrytych ptytek,
nalezy zakry¢ ptytke w kolorze innego pola startowego.

Karta misji zostala calkowicie wykonana

Gdy tylko misja zostanie wykonana w wyniku zebrania 2 wskazanych magicznych

przedmiotow, gracze szybko zamieniajg si¢ rolami. Strasiem zostaje gracz siedzacy czasu. Nastepnie nalezy odkry¢ kolejna karte misji ze stosu, a wykonana karte

na lewo od poprzedniego Strasia. Ten gracz bierze r6zdzke i umieszcza jg magne- odlozy¢ na bok, na nowy odkryty stes. Teraz nowy Strasiu sprobuje jak najszybciej
tycznym koficem na swoim polu startowym. Nastepnie zaktada maske Strasia. wykona¢ nowa karte misji.

Jeden z graczy powinien spojrze¢ na licznik i gtosno powiedzie¢, ile pozostato

o\

Pozostali gracze biorg 2 zdobyte magiczne przedmioty oraz wszystkie zebrane e . i . . i
. . . / Wazne! Nie nalezy zatrzymywac licznika! Egzamin wstepny toczy

duchy i odkladaja je na wskazane pola wewnatrz nawiedzonego zamku. ‘ sie w casie rrecaywistom!

Gracze NIE odwracaja z powrotem plytek duchow! ¢ ywistym.
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Jesli graczom uda si¢ wykonac wszystkie misje g o Jesli graczom nie uda si¢ wykona¢ wszystkich kart misji egzaminu wstgpnego
z egzaminu wstepnego przed uplywem czasu, przed ustyszeniem sygnalu alarmowego, przegrywaja jako zespot. Niestety, czas

wszyscy wygraja jako zespol. Gratulacje — egzaminu wstgpnego dobiegt konca.

wspotpracowaliscie ze sobg przerazajaco \ﬁr' Dodatkowo gracze przegrywaja natychmiast, kiedy Strasiu przyciggnie rézdzka
| dobrze! '

uwage kolejnego ducha, gdy wokot planszy nie bedzie juz odkrytych ptytek
=  duchow.

Dzigki Wam Strasiu zostaje Nawiedzaczem! %”’l To jednak nie problem! Nastgpnym razem na pewno uda Wam si¢ zda¢ egzamin
\ — powinnis$cie sprobowac od razu!
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WARIANTY GRY

,,Godzina duszkow” zawiera wiele wariantow rozgrywki, ktore mogg uczyni¢ egzamin wstepny Strasia latwiejszym badz trudniejszym.
Wystarczy zmieni¢ 1 lub wigcej punktdw z ponizszej tabeli (na przyktad zmieni¢ czas egzaminu i liczb¢ wymaganych kart mis;ji).

Podstawowa Poziom trudno$ci gry mozna modyfikowa¢ na ponizsze
| rozgrywka _— sposoby:
b ”Godz%ney 07 N Specjalista§ Ekspert I | P y , S . .
' A) zwieksza¢ albo zmniejsza¢ czas trwania egzaminu,
B) zwigksza¢ albo zmniejszaé liczbe kart misji,
C) zwigksza¢ albo zmniejsza¢ liczbe odkrytych

Karty misji ! | plytek duchow.
) 7 FIREBEL

Minuty

@ Wskazowka! Podczas pierwszej rozgrywki gracze
: powinni skorzystac z podstawowych ustawien — ustawic
Plytki o . , e
duchéw y 8 licznik na 18 minut, przygotowac 6 kart misji i 10 plytek
— . duchow. Juz od drugiej rozgrywki gracze mogg, jesli chcg,
‘ modyfikowa¢ poziom trudnosci gry.
Gracze mogq modyfikowac wszystkie kategorie trudnosci

wedlug wiasnego uznania. Z czasem opanujq trudng sztuke Q UEEN

bycia duchem i stanq si¢ mistrzami nawiedzania! GAMES
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