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Posiadlosé¢ na trzesawisku od zawsze\byla uwazana za przeklete miejsce. Gdy tylko zapada zmrok, w starych oknach mozna dostrzec
niepokojace stwory, a cale uplorne > domostwo zdaje sie kolysa¢ na boki. Powiadaja, ze aby zdjaé klatwe, nalezy zebraé w konkretnym pokoju -
nekajace posiadlosé przerazajace duchy, pelzajace weze, skradajace sie pajaki oraz inne z}owrogxe stworzenia i przedmioty, ktére strasza

w jej zakurzonych pomieszezeniach., 2y zostaniesz pierwsza osoba, ktéra pokona klatwe i ucieknie z nawiedzonego dworzyszcza?

Zanim rozpoczniecie pierwsza gre, pofaczcie sciany swoich posiadtosci tak, GRA NUMER 1
by ich kolory odpowiadaty kolorom pokojow. Przygotowanie do ery $

/7 +¢ Potasuj karty wyzwan i umies¢ je na srodku stotu strona
ZAWARTOSC z przedmiotami i stworzeniami do géry (ta strona nie
+¢+ 4 pudetka upiornej posiadtosci;

bedzie uzywana w tej grze).
% 48 figurek stworzen i przedmiotéw: + Kazde z Was bierze nastepujace figurki:
4 4 brazowych poszukiwaczy przygod,

| poszukiwacza przygéd, 2 duchy, 2 gatki
4 8 biatych duchow, oczne, 2 pajaki, 2 weze i 3 skrzynie.
4 8 biatych gatek ocznych, + Kazde zWVas przygotowuje swoja posiadtos¢, umieszczajac w niej w przypadkowy
4 8 czarnych pajakow, sposob | poszukiwacza przygéd, | ducha i 3 skrzynie. Pozostate stworzenia
4+ 8 fioletowych wezy, i przedmioty kazde zWas ktadzie przed soba na stole.
4+ 12 zotych skrzyn ze skarbami.

Rozgrywk
+¢+ 48 dwustronnych kart wyzwan. 0Zgrywka [ |

+ Na poczatku kazdej rundy kazda osoba bierze posiadtos¢ od sasiada z prawej
CEL GRY

i miesza zawartos¢ pudetka, a nastepnie oddaje je wiascicielowi.
By¢ pi : . + Jedno zWas odwraca wierzchnia kartg wyzwania, odstaniajac przed wszystkimi
y¢ pierwsza osobg, ktora sprosta 5 wyzwaniom i tym samym
ucieknie z posiadtosci.Aby tego dokona¢, musisz ostroznymi

strong z pokojem.
A . o SRR | I e
ruchEREEY -1, o ERRE: cic o IR« stvo % W tym momencie zaczynacie sie sciga¢. Kazde zWas delikatnie porusza
i przedmioty do konkretnego pokoju.

swoim pudetkiem w taki sposéb, aby sprosta¢ wyzwaniu przed innymi

| graczami, i probuje jak najszybciej umiesci¢ towce przygod i 3 skrzynie ze

JAK GRAQC? skarbami (i_nic wiecej!) w pokoju wskazanym na karcie.

+ Osoba, ktéra jako pierwsza sprosta wyzwaniu, musi krzykna¢: ,,KLATWO,
PRECZ!”. Rozgrywka zostaje wstrzymana. Gdy gracz po prawej upewni sig,
ze wszystkie warunki zostaly spetnione, zwyciezca wyscigu otrzymuje karte
wyzwania, ktéra liczy sie jako | punkt.
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Niezaleznie od wariantu gry jej zasady pozostaja
takie same.

4 Kazde z Was porusza ostroznie swoim pudetkiem, aby przemieszczaé¢
stworzenia i przedmioty miedzy pokojami swojej posiadtosci. Figurki
musza pokonywac kolejne pokoje, przeslizgujac sie przez drzwi.

NIE WOLNO Wam dotykac figurek!

4 Warunki z karty wyzwania zostaja spetnione, gdy wszystkie wskazane na
niej stworzenia i przedmioty (i nic wigcej!) znajduja si¢ we wskazanym na
niej pokoju. Figurki nie moga sie znajdowac czesciowo w drzwiach, musza
by¢ w catosci w pokoju.
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+¢ Jesli jednak ta osoba'popetnita btad;musi zwrécic | karte (jesli jakas posiada).
Rozgrywka zostaje *vznownana w rr'hejscu w ktorym zosta’fa przerwana, i trwa
do momentu, az ktos sprosta wyzwaniu.
% Osoba po prawej stranie zwyciezcy rundy wybiera jedna z figurek zwyciezcy
Ieiqcych obok nieg i umieszcza ja w jego posiadtosci (utrudniajac mu
. zwyciestwo w kolejhy:
% Rozpoczyna sig kolejna




Koniec gry

Pierwsza osoba, ktora zdobedzie 5 punktow, wygrywa i moze uciec z posiadtosci!

GRA NUMER 2 -\

Przygotowanie do gry }

+¢ Potasuj karty wyzwan i umies¢ je na é[‘odﬁﬁ stofu
strona z pokojem do gory (w tej grze uzywane
beda obie strony).

+ Kazde zWas bierze nastepujace figurki:
| poszukiwacza przygéd, 2 duchy, 2 gatki
oczne, 2 pajaki, 2 weze i 3 skrzynie i umieszcza
je w swojej posiadtosci.

Rozgrywka

+¢* Na poczatku kazdej rundy mieszacie zawartos¢ pudetka, ktore trzymacie w reku,
a nastepnie podajecie je graczowi po swojej lewej stronie.

+¢ Jedna osoba odwraca wierzchnia karte, odstaniajac przed wszystkimi strone
z przedmiotami i stworzeniami, a nastepnie (w odréznieniu do gry
numer |) kiadzie ja obok talii.

+* Na stole znajduja sie 2 odstoniete karty, ktore wspolnie tworza wyzwanie.
Musicie jak najszybciej doprowadzi¢ do tego, by stworzenia i przedmioty
z jednej karty (i tylko one!) znalazty sie w pokoju z drugiej.

++ Osoba, ktora jako pierwsza sprosta wyzwaniu, musi krzyknaé ,,KLATWO,
PRECZ!”. Gdy gracz po prawej upewni sig, ze wszystkie warunki zostaty
spetnione, zwyciezca wyscigu otrzymuje jedna z kart wyzwania, ktéra liczy sie
jako | punkt.

+¢ Jesli jednak ta osoba popetnita btad, musi zwrcl'pcié | karte (jesli jakas posiada).
Rozgrywka zostaje wznowiana w miejscu, w ktorym zostafa przerwana, i trwa
do moementu, az ktos sprosta wyzwaniu.
X Rozpdczyna sie kolejna runda.

Koniee gry

Plerwsza osoba, ktq,ra zdobedzie 5 punktow,

/grywa i moze uciec z posiadtoscil

WARIANT GRY NUMER 2 ;

Musicie doprowadzi¢ do tego, by we wskazanym pokoju znalazly sie wszystkie
figurki, ktorych nie ma na karcie z przedmiotami i stworzeniami. {
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