: dla od 2 do 4 towcow duchéw w wieku co ngjmniej 6 lat b

———
Na wzgérzu za twoim domem znajduje si¢ posepny, opuszczony dwor spowity wieczng mdta. | &
Wraz ze swoja, wierng, podwérkows, banda, lubicie sie tam zakradaé przez stara, przerdzewiatg

brame i gra¢ w cykora. Wezorajsza wyprawa byta jednak inna, poniewaz dostrzegliscie =8

we mgle dziwne, $wietliste sylwetki. Doro§li nigdy wam nie uwierza, postanowiliScie wiee, (&
ze uratujecie miasto i przy uzyciu sprytu oraz wiedzy czerpanej z komikséw S

przepedzicie duchy tam, skad przybyly.
Zawarto$é pudetka:

1 kostka
do gry

1



. Cel gry
~ Straszny Dwor to gra kooperacyjna. Wszyscy gracze dzialaja wspdlnie, aby powstrzymac
duchy przed zajeciem dworu. W tym celu mozecie:

1) umiesci¢ klucze na kazdym z czterech posagéw aniotéw
lub
2) wyeliminowa¢ wszystkie duchy z terenu dworu.

Przygotowanie gry

A Rozloz plansze na stronie przeznaczonej dla 2 graczy (z 4 przekatnymi $ciezkami)
_ lub na stronie przeznaczonej dla 3-4 graczy.

“y ;\}J

2 graczy

3-4 graczy

Pamietaj, ze plansza do gry jest podzielona na 9 odrebnych stref: 5 wiez i 4 posagi
* aniol6w. Zaznaczone s3 one niebieskimi okregami.

| Umie$¢ wszystkie zetony duchéw w puli zjaw znajdujacej sie obok planszy.

Jesli uwazasz, ze gra jest zbyt prosta, schowaj 1 zeton ducha z powrotem do pudetka
i graj tylko 7 zetonami w puli zjaw.



Kazdy gracz wybiera swoj pionek i stawia go na polu dworu z czerwong wiezg, ktore znajduje sie
na $rodku planszy. Nieuzywane pionki wi6z z powrotem do pudetka.

Ustaw po 1 duchu przy kazdym z 4 posagéw znajdujacych si¢ w rogach planszy do gry.
Umie$¢ obok planszy zetony kluczy oraz kostke do gry.

Gracz, ktory najmniej boi si¢ duchéw rozpoczyna gre. Ta
Przebieg gry

Gracze rozgrywaja swoje tury po kolei, zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Skrét tury gry:
1) Rzut kostka i umieszczenie ducha w wiezy.
2) Wykonanie jednej z 3 dostepnych akeji.

3) Zakonczenie tury gry. J




Twoja tura przebiega nastepujaco:

1) Musisz umiesci¢ nowego ducha w jednej z wiez.
Rzuc¢ kostka do gry i ustaw zeton ducha na polu wiezy w kolorze wyznaczonym przez rzut kostka (patrz rys. 1).
Jesli wypadnie kolor bialy, masz szczgscie - nie musisz doktada¢ ducha w tej turze!
Nie ma ograniczen co do liczby duchéw znajdujacych sie w jednej wiezy.

UWAGA: Jezeli w puli zjaw nie ma juz zadnego ducha, a w wyniku rzutu kostkg musisz go dotozyc
na plansze - gra sig koviczy. Wszyscy gracze przegrywajqg! 1
Jesli pionek ktoregos z graczy znajdzie si¢ na obszarze z 3 lub wigcej duchami, wszyscy przegrywacie grel E

Jesli w jakiej$ wiezy znajduje sie 3 lub wigcej duchdw, nie ma juz mozliwosci wygrania gry
przez eliminacje wszystkich duchéw. Wygra¢ mozecie teraz wylacznie poprzez doniesienie
kluczy do wszystkich posagdéw aniotow, aby aktywowac ich moc (patrz rys. 4 i 5).

2) Musisz wykonac¢ jedna z ponizszych akgji:
a) wykonac ruch — w tym celu przesuwasz si¢ o jeden obszar wzdluz $ciezki.
Nie mozesz wej$¢ do wiezy, w ktorej znajduje si¢ 3 lub wiecej duchdow.
Jesli twoj pionek wchodzi na obszar z 1 lub 2 duchami, eliminujesz wszystkie zetony,
ktore sie tam znajduja. Umies¢ je z powrotem w puli zjaw.




b) pozostac na polu, na ktérym si¢ obecnie znajdujesz.

o Mozesz pozosta¢ na pustym polu i nic nie robi¢ np. na polu z aniolem w oczekiwaniu
na innego gracza.

o Mozesz pozosta¢ na polu z duchem aby wyeliminowa¢ ducha (patrz rys. 3). Nie musisz wykonywa¢ ruchu,
aby wyeliminowa¢ ducha lub duchy. Zatem jesli twdj pionek znajduje si¢ na obszarze z 1 lub 2
duchami, eliminujesz wszystkie Zetony, ktdre si¢ tam znajduja. Umiesc¢ je z powrotem w puli zjaw. 1‘

' Jesli wyeliminujesz ostatniego ducha ze Strasznego Dworu, wszyscy wygrywacie gre! ___(

— o
v

Rys. 3

UWAGA: Nie mozesz wykona¢ ruchu po wyeliminowaniu ducha. Jezeli wigc zdecydujesz si¢ na wyeliminowanie
ducha z pola, na ktérym zaczynasz swojg ture, nie bedziesz mégt wykonac ruchu. Jesli cheesz sig ruszyc, rozpocznij
swojqg ture od wykonania ruchu.

c) aktywowa¢ moc posagu aniofa.
Akcja ta wymaga wspodlpracy dwdch graczy. Jeden musi juz znajdowac si¢ na polu z aniofem,
a drugi musi na nie wej$¢ (patrz rys. 4). Jesli wiec pionki nalezace do ciebie i innego gracza znajda sie
przy tym samym posagu, aktywuj jego moc, umieszczajac na nim klucz (patrz rys. 5).

‘]eéli przy 4 posagach zostana umieszczone klucze, wszyscy wygrywacie gre!

1 -.aJ'.\Z.':.k-:.J



co 3 lub wiec

Grupa Wydawnicza Foksal Sp. z o.0.

bf Al 3 Maja 12, 00-391 Warszawa
\ ©2016 Grupa Wydawnicza Foksal

FOXGAMES

/foxgamespl

© 2014 Le Scorpion masqué inc.

©2014 LE SCORPION MASQUE.

Nazwy i logo LE SCORPION MASQUE

i ZOMBIE KIDZ s znakami towarowymi
firmy LE SCORPION MASQUE.

Autor: Annick Lobet

Iustracje: Tomasz Larek i Paul Drouin
Wydawca: Wojciech Rzadek

Tlumaczenie: Tomasz Lanczewski
Redakcja: Tomasz Chmielik

Korekta: Marta Kania i Karol Nawrot
Koordynacja produkeji: Krystyna Michalak
Opracowanie graficzne i DTP: Cezary Szulc




