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ELEMENTY GRY
20 strachow (po 5 dla kazdego gracza):

40 kart strachow

Wiacznik
Swiatta:

CEL GRY
Co runde na stole odkrywane bedg 3 karty ze strachami lub specjalnymi wydarzenia-
mi. Gracze muszg na nie odpowiednio reagowac. W zaleznosci od tego, co znajduje
sie na kartach, gracze muszg jak najszybciej wybra¢ odpowiednie strachy ze swoich
zestawoOw i zapali¢ Swiatto. W kazdej rundzie najszybsi gracze zdobedg odkryte karty.
Zwyciezcg zostanie osoba z najwiekszg liczbg zdobytych kart.




PRZYGOTOWANIE GRY
® Doktadnie potasujcie wszystkie karty. Stworzcie z nich stos (obrazkami do dotu)
i potdzcie z boku stotu.
O Na érodku stotu potéicie wiacznik $wiatta.
® Kazdy gracz bierze po 1 zestawie strachéw (5 réznych strachéw) i kfadzie go przed
soba w rzedzie.
® Co runde bedziecie wyktada¢ 3 karty ze stosu i ktas¢ je obok wtacznika $wiatta.




PRZEBIEG ROZGRYWKI
Uwaga! Wszyscy gracie rownoczesnie:
- ze stosu,
— jak najszybciej

Trzech graczy ze stosu (nie podgladajgcich), a nastepnie réwnoczes-
nie , ktadac na srodku stotu.

W rozgrywce 2-osobowej: jeden z graczy bierze ze stosu 2 karty, a drugi gracz 1 kar-
te. W kolejnej rundzie pierwszy z nich bierze 1 karte, a drugi 2 karty, i tak na zmiane.

W rozgrywce 4-osobowej: wybierzcie 3 osoby, ktore bedg wyktadac karty. Mozecie §*

zmieniac sie co runde.

Uwaga! Karty nalezy w taki sposob, aby wszyscy gracze w tym samym
momencie zobaczyli, co sie na nich znajduje.

Gracze staraja sie jak najszybciej sposrod tych, ktore
lezg przed nimi. Wybrane strachy nalezy wysunac ze swojego rzedu.
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Wszystkie strachy wybrane przez gracza muszg spetniac 1 z ponizszych warunkow:
* muszg miec takie same ksztatty, jak na odkrytych kartach

albo
* muszg miec takie same kolory, jak na odkrytych kartach.

Nastepnie nalezy jak najszybciej (potozyc reke na wiagczniku swiatta).
Gracz, ktéry wybrat odpowiednie strachy i najszybciej wtgczyt swiatto zdobywa 3 od-
kryte karty. Ktadzie je obok siebie — s to jego zdobyte punkty.

Uwaga! Podczas i nalezy uzywac tylko
jednej reki! Gracze odkrywajacy karty robig to jedng reka, a drugg wybierajg stra-
chy i wtgczajg Swiatto.

Przyktad: Gracze wyftozyli na srodek stotu 3 karty: z biafym i czerwonym duchem

oraz z czaszka. Wszyscy gracze jak najszybciej wybierajq odpowiednie stra-

chy — wysuwajq je ze swoich rzeddéw:

—gracz A wybrat strachy pasujgce ksztattem do tych na kartach: czaszke i ducha,

—gracz B popetnit btqd: czaszka i duch pasujq ksztattem, ale wybrat tez dynie —
pasuje ona kolorem, ale wszystkie wybrane strachy muszq pasowac albo ksztat-
tem, albo kolorem,

—gracz C wybrat strachy pasujgce kolorami: , czerwonego i biatego.

Wygrat gracz A lub C — w zaleznosci od tego, ktory z nich szybciej wigczyt swiatto.

Gracz ten zdobyt 3 odkryte karty.

Po zakonczeniu rundy gracze uktadajg swoje strachy w rzedach i rozgrywaja nastepna
runde.




Uwaga! Jesli gracz, ktéry najszybciej wiaczyt swiatto popetnit btad podczas wy-
boru strachéw, karty zdobywa osoba, ktéra jako nastepna w kolejnosci wtgczyta
Swiatto (pod warunkiem, ze wybrata wtasciwe strachy). Jesli wszyscy gracze po-
petnili btad, nikt nie zdobywa odkrytych kart — nalezy je odtozy¢ do pudetka.




KARTY SPECJALNE

Jesli zostang odkryte 3 karty specjalne, anuluja sie one wzajemnie — nalezy odtozy¢

je do pudetka i odkry¢ 3 nowe karty.

Jesliwsrdd 3 odkrytych kart beda 2 karty specjalne, anuluja sie one wzajemnie. Istot-

na jest trzecia karta.

— Nalezy jak najszybciej wybra¢ jednego stracha pasujacego kolorem albo ksztattem
do tej karty i wtgczy¢ swiatto.

— Najszybszy gracz zdobywa 3 odkryte karty.

Jesliwsrdd 3 odkrytych kart bedzie 1 karta specjalna, nalezy wykona¢ ponizsze dziatania.

INWAZJA STRACHOW GRACZA  GRACZB

Pojawity sie wszystkie strachy!

Zwracacie uwage tylko na karte specjalna.

— Nalezy jak najszybciej utozy¢ wszystkie

swoje strachy (wg koloréw albo ksztattéw)
w takiej kolejnosci, jak na karcie specjalnej,
a nastepnie wigczy¢ swiatto.

— Najszybszy gracz zdobywa 3 odkryte karty.
Przyktad: Wsréd odkrytych kart znajduje sie
,INWAZIA STRACHOW”. Gracz A utozyt swoje
strachy wg ksztattéw, a gracz B wg koloréw.




UCIECZKA STRACHOW
Kilka strachéw uciekto z komnaty!
— Nalezy jak najszybciej wybra¢ wszystkie strachy (wg koloréw albo ksztattéw), kto-
rych nie ma na dwdch pozostatych odkrytych kartach, a nastepnie wtaczy¢ swiatto.
— Najszybszy gracz zdobywa 3 odkryte karty.
Przyktad: Wsréd odkrytych kart znajduje sie ,,UCIECZKA STRACHOW”.
Gracz A wysungt ze swego rzedu strachy w innych
kolorach niz te na kartach: , roZowym i turkusowym.

iﬁl GRACZ A @
Gracz B wysungt

ze swego rzedu strachy
w innych ksztattach GRACZ B é
niz te na kartach:
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pajgka, czaszke i dynie.

GOSC

Komnate odwiedzit gos¢, nalezy wystac strachy na jego powitanie.

— Nalezy jak najszybciej wybraé strachy (wg koloréw albo ksztattéw) pasujace do
tych na dwdch pozostatych odkrytych kartach, a nastepnie wtgczy¢ swiatto.

— Najszybszy gracz zdobywa 3 odkryte karty.




Przyktad: Wsréd odkrytych kart znajduje sie ,,GOSC”.
Gracz A wysungt ze swego rzedu stracha pasujgcego kolorem: blaftg dynie.

GRACZ A

Gracz B wysungt ze swego rzedu
strachy w ksztattach GRACZ B

pasujgcych do kart:
ducha i lalke. @ e

KONIEC GRY
Gra konczy sie, gdy zabraknie kart w stosie. Po ostatniej rundzie gracze licza zdobyte kar-
ty. Wygrywa osoba, ktéra zdobedzie ich najwiecej. W przypadku remisu wygrywa osoba
majgca wiecej kart specjalnych. Jesli wciaz jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.
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