Az po dzi$ dzien antyczne statuy opiekowaly sie tym cudownym $wiatem.
Niestety wilczy wojownicy z Pélnocy przybyli, by zniszczy¢ te magiczne
totemy i pojma¢ zamieszkujace w nich dobre duchy. Jedyny ocalaty, maly
duch myszki, wspina sie na swdj zaczarowany baczek i wyrusza ocali¢ §wiat
z rak potwora i jego stug. Pomézcie mu wykona¢ te zakrecona misje.

O GRZE

Zalecamy, zeby przed wtasciwymi rozgrywkami
potrenowac rozkrecanie baczka i poruszanie nim.
Wybierzcie jeden z baczkéw i rozkreccie go
na mapie Swiata na dnie pudetka. WeZcie pudetko
i przechylajcie nim tak, by porusza¢ baczkiem.

4-krotnie pokonad trase, oznacza to, ze

Jesli kazdemu uda sie po jednym rozkreceniu ‘,

jestescie gotowi do rozpoczecia przygody!

Ghost Adventure to gra kooperacyjna, ktéra przebiega na stojaco. Gracze po kolei  przechylajac pudetko, prowadzi baczka @ w strone celu @). Gdy do niego do-
rozgrywaja swoje tury, by wspélnie ukoriczy¢ misje. Kazda misja wymaga pokona-  trze, porusza baczek w strone wyjécia @), gdzie przekazuje go ze swojej planszy
nia baczkiem Sciezki prowadzacej przez kilka plansz. Te reprezentuja 8 Swiatéw, na plansze kolejnego gracza. Ta dynamiczna podréz trwa do momentu ukorczenia
w ktérych znajduja sie rozne cele. Na poczatku kazdej misji @) gracze zapoznaja  misji. Uwazajcie na czyhajace putapki! Wykorzystujcie madrze specjalne miejsca,
sie z celami @) i dziel sie planszami €)) wskazanymi w opisie misji. Baczek jest by ukoficzy¢ misje. Skaczcie na wyzsze poziomy @), teleportujcie sig do innego
rozkrecany nad kamiennym kregiem @ na planszy pierwszego gracza, ktéry  $wiata © lub uzupetniajcie swoje zapasy eliksiru wznowienia €¥).
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- ELEMENTY GRY
1baczek napedzany recznie *

1tor treningowy na dnie pudetka,
- 1baczek napedzany wyrzutnia

przedstawiajgcy mape 8 Swiatow
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6 biatych wktadow z koficéwkami

6 naklejek

8 Swiatow
na 4 dwustronnych planszach

1 KOMIKS-instrukcja
216 przygodami

1KSIAZECZKA
ZADAN

z 25 misjami dla grup
i 15 misjami Solo
(strona 9)

4 eliksiry
wznowienia
ze strong petng

i pusta
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WYBOR TRYBU GRY

i wszyscy gracze z sukcesem ukonczyli trening, jestescie gotowi d
wyboru 1z 3 trybdw gry. Ich zasady znajdziecie w 2 ksigzeczkach.
Dostepne tryby gry to Przygoda, Zadania lub Solo. Ponizsze zasady dotycza
wszystkich trybow.

PRZYGOTOWANIE. MISTI
\ o Na stole w zasiegu graczy umieséceie:

ksigzeczke do wybranego trybu gry, otwarta na stronie z misja,
. plansze wskazane do rozegrania tej misji,
\ . 2baczki (kazdy gracz moze wybra¢, ktérym rozegra swoja ture),

! * PRZYGODA (1-4 GRACZY) \ . 4 eliksiry wznowienia - 3 strong petng ku gorze i 1 pusty.
Ten tryb przenosi graczy na strony komiksu. Oferuje 16 misji z bardzo szybko s ' >
rosnacym poziomem trudnoéci. By w petni czerpa¢ przyjemnoé¢ { UWAGA: Podczas rozgrywek Solo eliksiry nalezy zostawi¢ w pudetku.

z rozgrywki, zalecamy rozegranie wszystkich misji po kolei.

-

. Uwaga: Podczas rozgrywek Solo umies¢ wszystkie plansze
~ na krawedzi stotu, by mie¢ do nich tatwy dostep.

+ ZADANIA (1-4 GRACZY)
Ten tryb oferuje 25 misji o stopniowo zwiekszajacym sie
poziomie trudnosci.

f
Wskazowka: Sugerujemy rozgrywanie tego trybu, jesli tryb
| Przygoda jest dla Was za trudny.

*+SOLO (1GRACZ)
% Ten tryb oferuje 15 misji dla jednego doswiadczonego gracza
(wiqcej na stronie 9 ksigzeczki z zadaniami).
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Q Opis misji znajduje si¢ na zwoju.

Znajdziecie na nim takie informacje:

S,WMTY ; € Poziom trudnosci i numer misji.

Misje maja 4 poziomy trudnosci:

@) Poczatkujacy Normalny (@] Ekspert @ Mistrz
© Swiaty (plansze), w ktérych rozegracie misje.

BAGNO WROZKI MAB MYSIA WIOSKA

© Cele w kazdym ze $wiatow (musicie ich dotkna¢ baczkiem) oraz kolej-
nos¢ ich zdobywania. Zakonczycie misje powodzeniem, jesli uda sie Wam
dotrze¢ do ostatniego celu (0znaczonego ztotym kolorem).
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BOBRZY FORT
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SMOCZE LEZE

WILCZA KRA X KOSZMAR

| WAZNE: Przed rozpoczeciem misji ustalcie, ktérg planszg otrzyma kazdy gracz.
| Gre rozpoczyna ta osoba, ktdra najszybciej ukonczyta trening. Trudniejsze misje |
bedg wymagaty od graczy operowania wiecej niz 1 planszg.



WZNOWIENIE. RUCHU BACZKA =~

W kazdej misji Waszym zadaniem jest dotkniecie baczkiem wszystkich celéw

we wskazanych $wiatach. ) Jesli baczek zatrzyma sig, gracz straci nad nim kontrole lub natrafi na
0 Rozkrecenie haczka przeszkode (wiecej w dalszej czgsci instrukji), aktywny gracz musi obré- 1
Jeden z graczy musi rozkreci¢ baczka nad kamiennym kregiem w pierwszym | ci¢ jeden z petnych eliksirw na pusta strone. Nastepnie ponownie mozna

Swiecie. Dopdki baczek nie wyjdzie poza krag, gracz moze 3-krotnie prébowac | rozkreci¢ baczka nad kamiennym kregiem (moze to zrobi¢ dowolny gracz). 1
osiggna¢ satysfakcjonujaca predkoéé. Gdy jest zadowolony (lub maksymalnie !

w 3 prébie), zaczyna gra¢, przechylajac plansze tak, by poruszaé baczkiem

i przesuwac go w wybrane miejsce. \
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WSKAZOWKA: Graczem rozkrecajgcym bgczka moze by¢ dowolna osoba,
niekoniecznie ta, ktéra trzyma plansze. Zalecamy wybra¢ do tego zadania
najlepszego gracza.

Jesli do ktorejs z wymienionych sytuacji dojdzie, gdy wszystkie
eliksiry wznowienia lezg strong pusta do gory -
oznacza to, ze misja nie powiodta sie i nalezy ja
rozegrac ponownie.

v

€)botkniecie celu

By poprawnie dotknac celu, baczek musi chwile krecic sie na jego symbolu,
zanim przesunie sie dalej. Cel uznaje sie za dotkniety, dopéki baczek jest
w ruchu, dlatego wazne jest, by po jego zdobyciu szybko przej$¢ do punktu
kontrolnego.

9 Poruszanie haczkiem po planszy

Plansze trzymajcie 2 rekami i przechylajcie jg, by poruszy¢ baczkiem. Kaz-
da z plansz ma 1 lub 2 poziomy (wgtebienia). Baczek mozna przesunaé
na nizszy poziom, ale nie mozna bez uzycia specjalnego miejsca przejs¢
nim na poziom wyzszy. Jesli baczek spadnie z planszy lub gracz przesko-
czy nim na poziom wyzszy bez uzycia specjalnego miejsca, oznacza to,
ze gracz stracit kontrole i musi wznowic¢ rozgrywke. W takim wypadku
jeden z eliksirow odwracamy na pusta strone.

WSKAZOWKA: Dostosowujgc kgt przechylenia planszy, wptywacie na szybkos¢
poruszania sie bgczka i mozliwo$¢ unikania przeszkéd. Nie dotykajcie bgczkiem
krawedzi Sciezki - moze to spowolnic ruch bgczka.

PUNKTY KONTROLNE

Kamienny krag na kazdej planszy to miejsce rozkre-
cania baczka, wejscia do $wiata (wiecej w dal-
szej czesci instrukcji) oraz punkt kontrolny.
Po dotknigciu celu przejscie baczkiem przez
taki punkt pozwala na zachowanie swoich
postepow. Gracz moze przesuna¢ baczka na
krag w Swiecie, w ktérym sie znajduje, lub

na krag z kolejnej planszy. Jesli baczek prze-
stanie sie kreci¢, zanim gracz dotrze to punk-
tu kontrolnego, cel uznaje sie za niedotkniety
i przy ponownej probie nalezy go znéw dotknac.




O Ruch z planszy na plansze
Kiedy baczek dotknie celu, nalezy go skierowa¢ do wyjécia @) i upusci¢ go na
kamienny krag €) na kolejnej planszy. Baczek nie moze w inny sposéb (oprécz
wykorzystania teleportacji) opuscié¢ planszy.

" WAZNE: Gracz trzymajgcy kolejng plansze powinien mozliwie najbardziej

utatwic upuszczenie bgczka. Najlepiej, by umiescit kamienny krgg pod wyjsciem
 zpoprzedniej planszy.
WSKAZOWKA: Pamietaicie, ze po dotknieciu celu i poruszeniu bgczka na ka-
mienny krgg na kolejnej planszy zachowujecie swdj postep.

€ Koniec misii
Misja konczy sie sukcesem, jesli uda sie Wam dotkna¢ po kolei wszystkich
wskazanych celéw. Jesli stracicie kontrole nad baczkiem, a nie macie juz petnych

eliksirdw, misja koriczy sie niepowodzeniem i nalezy ja powtérzyc. §
I

__ 7AKONCZENIE. PRZYGODY \
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)
) Jesli z sukcesem zakoriczycie wszystkie misje z wybranego trybu,
[~ mozecie nazywac sie Wielkimi Mistrzami O$miu Swiatéw. Brawo! Ale |
b pamietajcie: zawsze mozecie by jeszcze lepsi. Sprébujecie ponownie? .«
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INNE. ELEMENTY NA PLANSZY

Przeszkody

Jesli baczek utknie w ktdrejs z przeszkéd, musicie wznowic gre,
rozkrecajac go nad kamiennym kregiem na tej planszy.

« Toksyczne, fioletowe sadzawki

« Dziury (jesli baczek bez ingerencji gracza wykreci sie z dziury,
gracz moze kontynuowaé ruch po planszy)
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Specjalne miejsce
Na planszach mozecie znalez¢ 3 typy miejsc specjalnych. Aktywuja sie, gdy
baczek sie na nich znajdzie.

NAPEENIENIE
ELIKSIRU

Pozwala obrécié jeden
z eliksirow ze strony
pustej na petna.

=

Uwaga: To miejsce moze by¢ aktywowane tylko raz na kazdej planszy.

SKOK

Pozwala wykona¢ skok baczkiem 0 1lub
2 poziomy w gére na tej planszy. W tym
celu nalezy potrzasna¢ plansza i wyko-
na¢ skok baczkiem w kierunku wskazanym przez
strzatke.

Rty
N/

N/

By prawidtowo wykonac skok:
« nalezy obrdcic plansze tak, by strzatka wskazywata na gracza,
« bgczek powinien szybko sig obracac.

____" TELEPORTACJA
V'l | Pozwala przesuna¢ baczek na kolejng plansze bez uzywania wyj-
\_/ $cia i kamiennego kregu.

Kiedy baczek dotknie symbolu telepor-
tacji, gracz moze energicznie potrzgsna¢
plansza i wykona¢ skok na dowolne miejsce
na kolejnej planszy.

Czasami podczas gry na pozio-
mie mistrzowskim bedziecie
musieli uzywac teleportacji do
przeskoczenia na druga strone
planszy. Pamietajcie, zeby pod-
rzucic¢ baczek wysoko w gore, by
miec czas na obrdcenie planszy.

Niektére misje na poziomie mistrzowskim oznaczone sg takim //
symbolem. Aby poprawnie dotknac¢ takiego celu, nalezy telepor- |

towac baczka bezposrednio na niego.




