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Przed pierwsza rozgrywka
ztdzcie 5 tarcz w taki sposéb
jak na obrazku.
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Nie jest wykorzystywany podczas gry. Przedstawia on $wiat z gry — @ ZETON
kazda z 5 plansz przedstawia inng jego czesc. WYZWANIA
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Grupa dzieci z nosami przyklejonymi do okien obserwowata wieczorny Festiwal Przebierancéw. Uczestnicy festiwalu byli tak pomy-
stowo przebrani, ze dzieci postanowity wmieszac¢ sig w ten barwny korowdd i udawaé detektywéw. Wymyslity zabawe polegajaca
na poszukiwaniu ludzi przebranych za hot-dogi, jednorozce czy mumie. Przygladajacy sie temu ksiezyc postanowit przerwac te
zabawe i zagoni¢ dzieci do t6zek, wszak to pora na sen.

Wocielacie sie w role matych detektywdw. Poszukiwania prowadzicie za pomoca magicznych latarek. Musicie sie spieszy¢, bo czas
poszukiwan odmierza klepsydra!

Staracie sie odnalez¢ jak najwiecej poszukiwanych postaci lub przedmiotéw. Im wiecej ich odnajdziecie, tym tatwiej bedzie wam
uciec przed gonigcym was ksiezycem. Jesli ksiezyc dogoni was na torze ucieczki, wspdlnie przegracie — czyli wrécicie do tézek.

SWIETLNI DETEKTYWI to gra kooperacyjna. Nie rywalizujecie ze soba! Razem odniesiecie zwyciestwo albo wspélnie przegracie!

Na kolejnych stronach znajduja sie zasady gry podstawowej. Na korcu instrukcji opisane sa 2 warianty: trudniejszy i rywalizacyjny.




PRZY(GOMOWANIE;S

Uwaga! Aby zwigkszy¢ magiczny efekt latarek, usigdZcie w taki sposdb, aby silne zrodto $wiatta (np. lampa na stole) nie $wiecito
bezposrednio na wasze plansze. Sugerujemy przygasié¢ nieco $wiatto — efekt bedzie jeszcze lepszy!

Wewnatrz pudetka jest tor ucieczki Klepsydre i kostke ksigzyca

(ksiezyc goni na nim wasze pionki). potézcie obok pudetka.

Potdzcie pudetko na srodku stotu,

aby wszyscy widzieli tor ucieczki. Karty poszukiwan potasujcie i potdzcie

y (obrazkiem do géry) w stosie obok
.- pudetka. Jesli gracie z mtodszymi dzieémi,

@ Wlosuicie po 1 planszy. sugerujemy uzywac tylko kart oznaczonych
symbolem )

Wezcie zestawy elementéw w wybranym
przez siebie kolorze: @ Ksie2yc potdzcie na torze ucieczki, na
— magiczna latarke (potdzcie jg przed soba

na stole ,natadowana” stronag do géry @),

polu z symbolem °

Pozostate elementy gry nie biorg udziatu w grze

— tarcze (potdzcie jg przed sobg na stole), podstawowej.

— pionek gracza (potdzcie go na torze ucieczki,
na polu z symbolem gwiazdy @

Ay

Wezcie znaczniki przyspieszenia — Zamiast klepsydry mozecie uzywa¢ stopera z aplikacji —
0 2 wiecej niz liczba graczy bioracych wystarczy zeskanowad kod QR i wybrac¢ jezyk polski.
udziat w grze (np. grajac w 2 osoby,
wezcie 4 znaczniki przyspieszenia).
Potdzcie je z boku stotu.

Przygotowanie gry dla 2 oséb:




Gra trwa 5 rund (albo mniej, jesli ksiezyc spowoduje, ze wczesniej
przegracie) — w kazdej z nich przeprowadzicie poszukiwanie ja-
kiej$ postaci lub przedmiotu. Kazda runda ma 4 fazy:

(1) szukamy! () ILE JEST...?
ROZWIAZANIE ZAGADKI (4) POSCIG KSIEZYCA

SZUKNAMYE!

* Przyjrzyjcie sie karcie poszukiwan lezgcej na gérze stosu.

Obrazek przedstawia postaé lub przedmiot, ktéry musicie
odnalez¢ na swoich planszach. W tym przypadku bedziecie
szuka¢ mafp, poniewaz na gérze stosu lezy karta z mafpa.

® Odwréécie klepsydre — bedzie odlicza¢ czas, jaki macie na
poszukiwanie mafp. Jedli korzystacie ze stopera z aplikacji,
uruchomcie go.

* Wsuiicie magiczne latarki w swoje plansze — miedzy jej
dwie warstwy.

— Rozpoczynacie poszukiwanie mafp!

— Wszyscy szukacie jednoczesnie — kazde z was na swojej
planszy.

— Na kazdej planszy mozna znalez¢ wiece] niz 1 mafpel
Sproébujcie znalezé je wszystkie!

— Malpy czesto przybierajg rézne pozy, nie zawsze wyglada-
ja tak jak na karcie.

Przekrecacie klepsydre, wsuwacie latarki w swoje plansze
i szukacie mafp! Moga one przybierac rézne pozy!

Uwaga! W trakcie tej fazy gry nie mozecie rozmawiac
z innymi graczami o swoich poszukiwaniach! Nie mozecie
np. zdradza¢, ile ma‘p udato wam sie juz znalez¢ ani czy jest
ich duzo, czy mato!

* Gdy piasek w klepsydrze sie przesypie, poszukiwa-
nia sie koricza. Wyjmijcie magiczne latarki z plansz
i potdzcie obok. Jesli korzystacie ze stopera z aplikacji,
o koncu poszukiwan poinformuje was sygnat dzwiekowy.

EGIROZGRY(WKI

Kazdg faze wszyscy rozgrywacie réwnoczednie.
Nie ma podziatu na tury graczy.

Zasady gry wyjasnimy na przykfadzie malpy,
ktorg widac na gérze stosu kart.
Zasady te sg takie same dla wszystkich kart.

EST?

Po zakonczeniu poszukiwan wykonajcie ponizsze dziatania:
® Gracz najstarszy méwi: ILE JEST MALP?

¢ Kazde z was odpowiada na powyzsze pytanie, ustawiajac
odpowiednia warto$¢ na swojej tarczy.

Uwaga! Robicie to w ciszy, nie mozecie rozmawiac
z innymi graczami!

Zanim ustawicie odpowiedz na swoich tarczach, kazdy gracz—

jak przystato na detektywa — musi w myslach przeanalizo-
wacd ponizsze rzeczy:
— lle matp udato mu sie odnalez¢?

— Czy poszukiwanie poszto na tyle dobrze, ze mégt odna-
lez¢ wszystkie mafpy?

— llu matp moégt nie zauwazyé?

Po odpowiedzeniu sobie (w myslach!) na powyzsze pyta-

nia kazdy gracz podejmuje decyzje, ile matp jest na planszy,

i ustawia odpowiednig warto$¢ na swojej tarczy. Robicie to

w taki sposéb, aby inni gracze nie widzieli, jaka warto$¢ wska-
zuje tarcza. Ktadziecie jg przed soba wartoécig do dotu.

Przykiad: Gracz odnalazt 4 matpy na planszy. Ma poczucie,
ze niezbyt dokfadnie sprawdzit plansze. Obstawia, ze mdégt
przeoczy¢ 2 mafpy. Na tarczy ustawia wiec wartos¢ é.

e Gdy wszyscy gracze ustawig odpowiedzi na swoich tar-
czach, ujawniacie je.




'3) ROZMAZANE ZABAB

e Odwrdéccie karte matpy na druga strone. W lewym gérnym
roku znajdziecie rozwigzanie, czyli odpowiedz na pytanie
ile jest malp na kazdej planszy.

Kwadratowe pola to informacja pomocnicza — kropki na
tych polach wskazujg potozenie matp na poszczegdlnych
planszach (kazda plansza oznaczona jest innym symbo-
lem). Mozecie z tego skorzystaé, jesli jestescie ciekawi,
ktore matpy przeoczyliscie.

Sprawdzacie, ile punktéw zdobyliscie:

— Jesli tarcza wskazuje wartosé b
racz zdobywa tyle punktéw, ile jest gwiazdek na tarczy,

— Jedli tarcza wskazuje prawidtowa odpowiedz, gracz
zdobywa tyle punktéw, ile jest gwiazdek na tarcz
+1 dodatko unkt w nagrode za podanie prawi-
dlowej wartosci!

— Jedli tarcza wskazuje warto$¢ wyzsza niz rozwigzanie,
gracz nie zdobywa punktéw.

Przesuwacie swoje pionki o tyle pdl, ile zdobyliscie

punktéw. Pionki przesuwacie zgodnie z kierunkiem strza-

tek na torze.

ATRZYMAYCIESSIE{RAZEMI|I[IPOMAGAYCIEFSOBIE!

Pamietajcie, ze goni was ksiezyc. Nie chcecie wracaé do tézek, pomagajcie wiec
tym, ktdrzy sa z tytu na torze ucieczki.

Gdy przesuniecie juz swoje pionki, gracz bedacy na prowadzeniu (a jesli kilku
jest na prowadzeniu, to 1 z nich) moze raz na runde poméc jednemu graczo-
wi z ostatniego miejsca: gracz bedacy na prowadzeniu cofa swéj pionek
o 1 pole, a ostatni gracz przesuwa swéj pionek o 1 pole do przodu.

Teraz w poscig za graczami
rusza ksiezyc.

* Przesuncie ksiezyc o tyle pdl (zgodnie z kierunkiem
strzatek na torze), ile symboli ksiezyca & jest przy
rozwigzaniu (0, 1, lub 2 symbole ksiezyca).

* Nastepnie rzucacie kostka ksiezyca. W zaleznosci od
wyniku na kostce wykonujecie odpowiednie dziatanie:

IEI —> Przesuwacie ksiezyc o 1 dodatkowe pole.
El —> Przesuwacie ksiezyc o 2 dodatkowe pola.

—)Wszyscy odwracacie swoje magiczne latarki ,roz-
tadowana” % strong do géry. W nastepnej rundzie
magiczne latarki rzuca¢ beda mniejszy snop $wiatta
na plansze (co utrudni wam poszukiwania). Potem
magiczne latarki sie nataduja i na kolejna runde po-
nownie beda rzucaé duzy snop swiatta (odwrddcie je
ponownie na ,natadowang” strone).

Przyktad: Na rozwigzaniu sg 2
symbole ksiezyca, a wynik rzutu o
kostka wskazuje 1 symbol ksie- :
zyca. Ksiezyc nalezy wiec prze-

sung¢ o 3 pola.

¢ Jesli ksiezyc dogoni lub wyprzedzi ktéregos gracza (lub
wiecej graczy), pora skorzystaé ze znacznikéw przyspie-
szenia!

— Odwrédcie obrazkiem do dotu tyle znacznikéw przyspie-
szenia, ile pionkdw graczy zostato tapanych przez ksiezyc.

— Nastepnie przesuncie ztapane pionki przed ksiezyc.

Przygotujcie sie do nastepnej rundy — odtdzcie karte po-
szukiwan z géry stosu na jego spdd. Na gorze stosu pojawi
sie nowa postaé lub przedmiot.

e Jesli ksiezyc dogonit lub przegonit gracza, a wszystkie
znaczniki przyspieszenia zostaly juz wykorzystane (leza ob-
razkiem do dotu) — niestety przegraliscie. Gra konczy sie
(patrz: Koniec gry).




KONIECIGRIY

@ Jesli ksigzyc dogoni lub przegoni ktéregos gracza,  pALBO @ Jesli ksiezycowi nie uda sie doprowadzi¢ do waszej po-
a wy juz nie macie znacznikéw przyspieszenia razki (punkt @), gra zakonczy sie po 5. rundzie (czyli
(wszystkie juz wykorzystaliscie). W takiej sytuacji po przeprowadzeniu poszukiwan postaci lub przed-
wspélnie przegrywacie, czyli wracacie do t6zek! miotow z 5 kart). W takiej sytuacji wspélnie wygrywa-

cie! Policzcie zdobyte przez was punkty i poréwnajcie

je z ponizsza tabela.

— Zdobywacie 1 punkt za kazdy niewykorzystany
znacznik przyspieszenia,

— Zdobywacie 1 punkt za kazde pole miedzy ksiezy-
cem a ostatnim graczem.

11111111 UWAGA! 11111114

Gra moze zakonczy¢ sie na 2 sposoby:

Jak sie wyspicie, sprébujcie ponownie. Tym razem na
pewno wam sie uda!
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POZIOMYATIRUDNOSCI

Poziom trudnosci gry mozecie dostosowac do wieku graczy lub waszego detektywistycznego doswiadczenia:

[PRFILY] (2/ATTIAR Macie wiecej czasu na poszukiwania. Poziom ten polecamy mtodszym graczom. Gdy piasek w klepsydrze sie

rzesypie, odwrddécie jg na drugg strone i szukajcie ukrytego obiektu, az piasek ponownie sie przesypie.

[P 4lelY] (PSR Zgodny z zasadami opisanymi na poprzednich stronach.
(PRI UTHURINAR Ksiezyc porusza sie szybciej! W fazie POSCIG KSIEZYCA przesuwacie ksiezyc o 1 dodatkowe pole. Aby o tym

pamietad, obok toru ucieczki potdzcie Zeton wyzwania z symbolem ksiezyca @

[PerAelY] (2Xpr40) URHUEINAR Ksiezyc porusza sie jeszcze szybciej! W fazie POSCIG KSIEZYCA przesuwacie ksiezyc o 2 dodatkowe

pola. Aby o tym pamietac, obok toru ucieczki potdzcie Zeton wyzwania z 2 symbolami ksiezyca @ .

Jesli korzystacie ze stopera w aplikacji lub w telefonie komérkowym, mozecie ustawi¢ dowolny limit czasu.
Sugerujemy 2 limity: 45 sekund lub 30 sekund. Bedziecie musieli wykazac si¢ wyjatkowg spostrzegawczoscia.
Jestescie gotowi na takie wyzwanie?




WARIANTRTIRUDNIEYSZY,

Plansze podzielone s3 na 4 strefy. Kazda strefa oznaczona jest innym symbolem (tréjkat &,

koto @, kwadrat @, romb §). Z prawej strony zéttego paska planszy znajduje sie infor-

macja, ktére symbole przypisane sa do poszczegdlnych stref planszy. Na kazdej plan- y
@ e 0> szy uklad ten jest inny!

/4
/ O Na krawedziach planszy oraz na jej Srodku znajdujg sie czarne strzatki wskazujace
granice miedzy strefami planszy.

Rozgrywka toczy sie tak samo jak w podstawowej wersji gry, z ponizszymi zmianami:
FREABOUCIINIE @B Podczas przygotowywania gry wykonujecie dziatania opisane na stronie 2 oraz ponizsze:

* Wylosuijcie 1 znacznik strefy. Strefa oznaczona przekreslonym symbolem nie bedzie brata udziatu w grze!

* Wezcie po 1 karcie strefy i potézcie je na swoich planszach — na strefie niebioracej udziatu w grze. '

(P74 36 (RIer4eRNILIB Nie mozecie prowadzi¢ poszukiwan w strefie niebioracej udziatu w grze.

Podczas fazy ROZWIAZANIE ZAGADKI zignorujcie rozwigzanie w lewym gdrnym rogu karty. Rozwigzania dla wa-
riantu trudniejszego podane sg na dole karty (jesli w grze nie bierze udziatu np. strefa oznaczona tréjka-
tem, rozwigzaniem jest warto$¢ podana obok przekreslonego trojkata).

Podczas fazy POSCIG KSIEZYCA réwniez patrzycie na rozwigzanie na dole karty (s tam sym-
bole ksiezyca potrzebne do przesunigcia ksiezyca na torze ucieczki).
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Nie ma fazy POSCIG KSIEZYCA. Zamiast tego gracz (lub gracze) bedacy na prowadzeniu na

koniec rundy obraca swojg latarke na strone ,roztadowana”. W nastepnej rundzie bedzie mu H D
trudniej prowadzi¢ poszukiwanie, poniewaz jego latarka rzucac bedzie mniejszy snop Swiattfa! #
Pozostali gracze zachowujg swoje magiczne latarki na ,natadowanej” stronie. ‘ 6

KONIEG Gra konczy sie po 5 rundzie. Wygrywa gracz, ktéry jest najdalej na torze S

ucieczki! W przypadku remisu wygrywa gracz z ,roztadowang” magiczng latarka. Jesli nadal Horrible Games S.r..
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