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CEE ELEMENTY GRY

26 kart (2 talie, w kazdej z nich znajduje sie po jednym z trzynastu duchow).

17 zetonéw punktéw

@)

Na kazdej karcie znajduje sie numer kryjowki oraz opis dziatania karty.

Numer kryjowki

Dziatanie karty




CEE CEL GRY B O]

Gracze wecielajg sie w duchy hulajgce po starej posiadtosci petnej tajemniczych
zakamarkdw i kryjowek. Twoim zadaniem jest wskazanie miejsc (humerdéw kry-
jowek), w ktérych ukryty sie pozostate duchy. Za pomocg kart zadajesz rywalom
pytania, dzieki ktdrym mozesz rozwigza¢ zagadke i wygrac gre. Rozwaznie jednak
korzystaj z kart — zadajgc niewtasciwe pytania, mozesz poméc rywalom odkry¢
twoja kryjowke!

Za odkryte kryjowki gracze dostajg punkty. Zwyciezcg zostanie osoba, ktéra zdo-
bedzie odpowiednig liczbe punktow:

- w grze 2- i 4-osobowej: 3 punkty,

- w grze 3-osobowej: 6 punktow.

Ponizej znajduje sie opis gry dla 2-3 oséb. Rozgrywka 4-osobowa opisana zostata
w dalszej czesci instrukcji.

I PRZYGOTOWANIE GRY DLA 2-3 GRACZY )

Przed rozpoczeciem gry podzielcie karty na dwie talie (wg rewerséw) — w kazdej
z nich znajduje sie po jednym z trzynastu duchéw. Jedng talie odtdzcie do pudet-
ka, nie bedzie uzywana w grze (potrzebna jest do gry w 4 osoby).
¢ Potasujcie 13 kart. Rozdajcie graczom po 2 karty (obrazkiem do dotu).
e Kazdy gracz wybiera jedng z dwdch otrzymanych kart. Bedzie to kryjowka,
w ktdrej gracz ukryje sie przed pozostatymi uczestnikami gry:
- gracze ktada kryjowki obrazkiem do dotu przed sobg na stole @,
- drugg karte kazdy trzyma w reku w taki sposéb, aby rywale nie widzieli, co
sie na niej znajduje ®.
e 7 pozostatych kart nalezy stworzyé stos. Karty w stosie lezg obrazkiem do dotu @.




Przygotowanie gry
dla 3 osob Gracz 1

PRZEBIEG ROZGRYWKI - )
Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio ogladata film o duchach (lub najstarszy
gracz). Nastepnie rozgrywka toczy sie zgodnie z kierunkiem wskazéwek zegara.
W swojej turze gracz wykonuje jedno z dwach dziatan:

© wykorzystuje karte trzymang w reku (zgodnie z opisem jej dziatania)

albo

A podaje numer kryjéwki przeciwnika.



© WYKORZYSTANIE KARTY TRZYMANEJ W REKU

e Gracz ktadzie karte na srodku stotu obrazkiem do gory* (tak, aby wszyscy gra-
cze widzieli, co sie na niej znajduje).

e Gracz wykonuje dziatanie zgodnie z tekstem na karcie (opis kart znajduje sie na
koncu instrukgji).

¢ Po wykonaniu dziatania opisanego na karcie gracz bierze ze stosu nowa karte.

Nastepnie gracz siedzacy z lewej strony rozpoczyna swojg ture.

* Karty odktadane na srodek stotu umieszczacie jedna obok drugiej. Kazda
z nich stanowi wskazéwke dla wszystkich graczy. Z biegiem czasu wskazéwek
tych bedzie coraz wiecej. Na przyktad: karta nr 5 lezaca na srodku stotu ozna-
cza, ze zaden duch nie ukrywa sie w kryjéwce nr 5!

Przyktad: Gracz A rozpoczyna gre. Wyktada na srodek stotu karte nr 3. Na-
stepnie wykonuje dziatanie zgodnie z tekstem na karcie: zadaje pozostatym
graczom pytanie ,,Czy numer twojej kryjowki jest liczbg parzystg?”. Kazdy
z rywali musi odpowiedziec¢ zgodnie z prawdg: TAK albo NIE.

@ PODANIE NUMERU KRYJOWKI PRZECIWNIKA

e Gracz odktada karte do pudetka obrazkiem do dofu (tak, aby pozostali gracze
nie widzieli, co sie na niej znajduje).

¢ Nastepnie gracz podaje numer kryjowki, w ktérej jego zdaniem ukrywa sie kto-

rys$ z przeciwnikow. Kazdy z rywali musi odpowiedzie¢ zgodnie z prawdg: TAK
albo NIE.

e Po podaniu numeru kryjéwki gracz bierze ze stosu nowa karte.




Przyktad: Gracz B odkfada do pudetka karte trzymang w reku. Na-
stepnie podaje numer kryjowki: 4. Kazdy z rywali musi odpowie-
dzie¢ zgodnie z prawdgq, czy jego kryjowka ma nr 4.

fGRA 2-0SOBOWA

Jesli gracz podat wtasciwy numer kryjowki:
— zdobywa 1 punkt (bierze 1 zeton),

— runda konczy sie, nastepng rozpoczyna prze-
ciwnik.

GRA 3-OSOBOWA

Jesli gracz podat wiasciwy numer kryjowki:

— przeciwnik, ktory ukrywat sie w tej kryjowce,
odpada z tej rundy (karte trzymang w reku
oraz swoja kryjowke odktada do pudetka),

— pozostali dwaj gracze zdobywajg po 1 punk-
cie (biorg po 1 zetonie) i kontynuuja runde
(przeciwnik rozpoczyna swoja ture).

Runda skorczy sie, gdy ktdrys z graczy poda

wiasciwy numer kryjéwki rywala — osoba ta zdo-

bywa 1 punkt (bierze 1 zeton). Nastepna runde
rozpocznie gracz siedzacy z lewej strony.

\

Jesli gracz podat niewtasciwy numer kryjowki:
— runda trwa dalej, przeciwnik rozpoczyna
Swojg ture.

Jesli gracz podat niewtasciwy numer kryjéwki:
— runda trwa dalej, gracz siedzacy z lewej stro-
ny rozpoczyna swoja ture.

J

Przyktad gry 2-osobowe;j:

Gracz A odktada do pudetka karte trzymang w reku, co oznacza, Zze postanowit

podac numer kryjowki przeciwnika. Podaje numer 6.

e Jesligracz B ukrywa sie w kryjowce nr 6, mowi TAK.
Gracz A zdobywa 1 punkt (bierze zeton) i runda sie koriczy. Nastepng runde roz-
pocznie gracz B (jej przygotowanie odbywa sie zgodnie z rozdziatem ,,Przygoto-
wanie gry”).



e Jesli gracz B ukrywa sie w innej kryjowce, mowi NIE.
Runda toczy sie dalej. Gracz A bierze ze stosu nowq karte, a nastepnie gracz B
przystepuje do swojej tury (bedzie mogt wykorzystac dziatanie karty trzymanej
w reku lub odtozy¢ jg do pudetka i podac numer kryjowki rywala).

Uwaga! Gdy gracz nie ma juz karty w reku (stos kart sie wyczerpat i nie mozna
wzigé nowej karty), w swojej turze musi podawaé numer kryjowki rywali.

CEE KONIEC GRY S O]

Rozgrywka 2-osobowa koriczy sie, gdy ktérys z graczy zdobedzie 3 punkty.
Rozgrywka 3-osobowa koriczy sie, gdy ktorys z graczy zdobedzie 6 punktéw (lub
wiecej).

G —— PRZYGOTOWANIE GRY DLA 4 GRACZY — D]

Przed rozpoczeciem gry podzielcie karty na dwie talie (wg rewerséw) — w kaz-
dej z nich znajduje sie po jednym z trzynastu duchow. Obie talie beda braty
udziat w grze, ale musza zostac rozdzielone.

* Podzielcie sie na 2 zespoty dwuosobowe i usigdzcie przy stole na zmiane (gracz
z zespotu A, gracz z zespotu B, gracz z zespotu A, gracz z zespotu B).
e Potasujcie osobno dwie talie. Jedng z nich bierze zespét A, a drugg zespot B.
Kazdy zespo6t ma swdj stos kart (karty lezg obrazkiem do dotu).
e Osoba z zespotu A bierze 4 karty ze stosu swojego zespotu, a nastepnie:
— Wybiera sposrdd nich 2 karty i ktadzie obrazkiem do dotu — jedna przed sobg,
a drugg przed partnerem z zespotu. Partner sprawdza, co sie znajduje na otrzy-
manej karcie — robi to dyskretnie, tak aby rywale nie zobaczyli, co jest na karcie.
Karty te sa kryjowkami graczy.




— Przekazuje partnerowi z zespotu pozostate 2 karty obrazkiem do dotu. Part-
ner bierze je, jedng z nich zostawia sobie i trzyma w reku, a drugg oddaje
graczowi z zespotu (on rowniez trzyma jg w reku).

Opisane w powyzszym punkcie dziatania wykonuje réwniez zespét B.

Nastepnie gracze rozpoczynajg rozgrywke.

Gracz zespotu B

Stos kart
zespotu A

Stos kart
zespotu B

V njodsaz zoeun
Gracz zespotu A

Gracz zespotu B
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— PRZEBIEG ROZGRYWKI —)

Gracze prowadzg rozgrywke w podobny sposdb, jak podczas gry 2-3-osobowej,

z

ponizszymi zmianami:
Podczas wykorzystywania karty trzymanej w reku i podawania numeru kryjo-
wek obaj gracze z przeciwnego zespotu muszg udziela¢ odpowiedzi.
Gracz, ktérego kryjowke odnaleziono, odpada z rundy. Do konca rundy jego
ture wykonywad bedzie partner z zespotu.
Przyktad przebiegu gry:
— tura gracza 1 (zespét A)
— tura gracza 2 (zespot B)
— tura gracza 3 (zespot A) — Gracz ten odnalazt kryjowke gracza 2.
Gracz 2 odpada wiec z tej rundy.
— tura gracza 4 (zespot B)
— tura gracza 1 (zespot A)
— tura gracza 4 (zespot B) — Gracz 4 wykonuje ture za gracza 2,
ktory odpadt z tej rundy.
— tura gracza 3 (zespot A)
— tura gracza 4 (zespot B)
Niektére karty pozwalajg przejrzec stos kart — w grze 4-osobowej dotyczy to
stosu zespotu rywali.
Runde wygrywa zespdt, ktory odnajdzie kryjéwki obu rywali. Zwycieski zespot
zdobywa 1 punkt (dostaje zeton).
Gra konczy sie, gdy ktorys z zespotow zdobedzie 3 punkty.
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OPIS KART

KARTY NIEBIESKIE (1, 3,5,6,7,9, 12, 13)

Zadajesz pytanie:

Czy numer twojej kryjowki
to X, X, X lub X?

(podaj 4 kolejne numery,
np.2,3,4,5)

Zadajesz pytanie:
Czy numer twojej kryjowki
to1,2, 3lub4?

Zadajesz pytanie:
Czy numer twojej kryjowki
to 5,6, 8lub 9?

1 b

Zadajesz pytanie:
Czy numer twojej kryjowki
to liczba parzysta?

Zadajesz pytanie:
Czy numer twojej kryjowki
to 8 lub wyzszy?

Zadajesz pytanie:
Czy numer twojej kryjowki
to 10, 11, 12 lub 13?



Zadajesz pytanie:
Czy numer twojej kryjéwki to X, X lub X?
(podaj 3 dowolne numery, np. 2, 5, 11)

Przyktad (rozgrywka 3-osobowa):

Gracz A wyktada karte nr 12. Zadaje pytanie graczom B i C:
,Czy numery waszych kryjowek to 4, 7 lub 8?”.

Gracz B ukrywa sie w kryjowce nr 9, odpowiada wiec NIE.
Gracz C ukrywa sie w kryjéowce nr 4, odpowiada wiec TAK.

Zadajesz pytanie:

Czy numer twojej kryjowki to X lub wyiszy?

(podaj dowolny numer, np. 6)

Przyktad (rozgrywka 3-osobowa):

Gracz A wyktada karte nr 13. Zadaje pytanie graczcom B i C:
,Czy numer waszych kryjowek to 4 lub wyzszy?”.

Gracz B ukrywa sie w kryjéwce nr 9, odpowiada wiec TAK.
Gracz C ukrywa sie w kryjéowce nr 4, odpowiada wiec TAK.

Wykonujesz jedno z dwéch dziatan:

e wskaz jedng z odkrytych kart lezgcych na srodku stotu i wykonaj
opisane na niej dziatanie (karta ta pozostaje na srodku stotu)

albo

o we? karte z gory stosu i rozegraj dodatkowa ture

(wykorzystaj dziatanie karty trzymanej w reku albo

odtdz jg do pudetka i podaj numer kryjowki rywala).

Przyktad (rozgrywka 3-osobowa):

Gracz A wyktada karte nr 2, wskazuje odkrytq karte nr 5 lezqcq

na srodku stotu i wykonuje podane na niej dziatanie. Zadaje pytanie
graczom Bi C:

,,Czy numery waszych kryjéowek to 1, 2, 3 lub 4?”.

Gracz B ukrywa sie w kryjéowce nr 9, odpowiada wiec NIE.

Gracz C ukrywa sie w kryjowce nr 4, odpowiada wiec TAK.



We? 3 karty z gory stosu i obejrzyj je. Nastepnie 2 z nich odtéz
na spdd stosu, a trzecig potdz na gérze stosu.

KARTY CZERWONE (4, 8, 11)
Podaj numer kryjowki rywali. Do nastepnej swojej tury ignorujesz
dziatanie niebieskich kart wykorzystywanych przez rywali.

Przyktad (rozgrywka 3-osobowa):

Gracz A wyktada karte nr 4. Zadaje pytanie graczom B i C:
,Czy numer waszych kryjowek to 6?”.

Gracz B ukrywa sie w kryjéwce nr 9, odpowiada wiec NIE.
Gracz C ukrywa sie w kryjowce nr 4, odpowiada wiec NIE.
Rozpoczyna sie tura gracza B. Wyktada niebieskq karte nr 5
i zadaje pytanie graczom A i C:

,Czy numery waszych kryjowek to 1, 2, 3 lub 4 ?”.

Gracz A NIE ODPOWIADA, do swojej nastepnej tury ma bowiem
prawo ignorowac niebieskie karty.

Gracz C ukrywa sie w kryjéwce nr 4, odpowiada wiec TAK.

Podejrzyj 2 karty lezace na spodzie stosu, a nastepnie
podaj numer kryjéwki rywali.



Podaj 2 kolejne numery kryjéwek rywali (np. 2i 3).
Przyktad (rozgrywka 3-osobowa):

Gracz A wyktada karte nr 11 i podaje numery kryjowek: 4i 5.
Gracz B ukrywa sie w kryjéwce nr 9, odpowiada wiec NIE.
Gracz C ukrywa sie w kryjowce nr 4, odpowiada wiec TAK.

Podaj2koleine numery
Keyjowek rywali

Poznaj nasze gry planszowe!
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