Autor: Jacques Zeimet llustracje: Gabriela Silveira

SZKy

4 SLYBRI JAK BEYSKAWICA/

\\
$h' Gra dla 2-8 oséb w wieku 6-106 lat

ELEMENTY GRY

¢ 5 drewnianych przedmiotow: e 60 kart

&0k

biaty zielona  czerwony niebieska szara
duch butelka fotel ksiazka mysz

CEL GRY

Podczas gry gracze beda zdobywac karty.
Wygra gracz, ktéry zdobedzie najwieksza liczbe kart.

PRZYGOTOWANIE GRY

e \Wszystkie drewniane przedmioty nalezy potozy¢ na srodku stotu.
e Karty nalezy potasowac i utozy¢ w stos obrazkami do dotu.
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PRZEBIEG GRY

Gracz, ktory ostatnio widziat ducha (lub najstarszy gracz) bierze
z wierzchu stosu jedna karte i ktadzie jg na stole w taki sposéb, aby
wszyscy gracze widzieli, co sie na niej znajduje.

Wszyscy gracze jednoczesnie przygladaja sie wylozonej karcie
i jak najszybciej staraja sie ztapa¢ wtasciwy drewniany przedmiot:

e Jesli kolor ktéregos z przedmiotéw na karcie odpowiada
kolorowi drewnianego przedmiotu, gracze tapia

ten przedmiot. J
Kolor fotela na karcie odpowiada kolorowi drewnianego fotela.
Gracz, ktory pierwszy ztapie drewniany fotel, zdobywa karte.

o Jesli kolory przedmiotéw na karcie nie odpowiadaja
kolorom drewnianych przedmiotéw, gracze tapia

przedmiot, ktoérego nie ma na karcie oraz ktérego
kolor nie wystepuje na karcie.

Kolory przedmiotdw na karcie nie odpowiadaja kolorom drewnianych
przedmiotow. Gracz, ktdry pierwszy ztapie zielong butelke, zdobywa
karte (na karcie nie ma butelki ani ziefonego koloru).

Gracz, ktory pierwszy ztapie wtasciwy przedmiot, zdobywa karte

i ktadzie jg przed soba obrazkiem do dotu.

Gracz, ktory sie pomylit (ztapat niewtasciwy przedmiot) nie moze wiecej
fapac w tej rundzie innych przedmiotéw oraz traci jedna karte (jezeli
jakas posiada) i odktada jg do pudetka.
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Nowa runda
Gracz, ktory zdobyt karte, wyktada na st6t nowa karte ze stosu.
Gracze ponownie staraja sie ztapac wtasciwy przedmiot.

KONIEC GRY

Gra sie konczy, gdy wszystkie karty ze stosu zostang zdobyte przez graczy.

Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej kart. W razie remisu gracze dzielg

sie zwyciestwem.

Trudniejszy wariant gry

W tym wariancie jest dodatkowa zasada dotyczaca tylko kart

z rysunkiem ksiazki.

e Gdy na karcie znajduje sie ksiazka, gracze zamiast tapac¢ witasciwy
przedmiot, muszg jak najszybciej powiedzie¢ nazwe tego przedmiotu.

4

Gracz, ktory Gracz, ktory Gracz, ktory
pierwszy powie pierwszy powie pierwszy powie
Jksiazka” zdobywa Lduch” zdobywa Lduch” zdobywa
karte. Kkarte. karte.
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e Gdy na zdjeciu nie ma ksiazki, gracze tapia wtasciwy przedmiot
tak jak w podstawowym wariancie gry.

Gracz, ktdry ' . Gracz, ktdry
pierwszy | 55 pierwszy
Ztapie fote! | ztapie ksiagzke
zdobywa karte. zdobywa karte.

Gdy gracz sie pomylit, oddaje jedna karte (o ile jakas posiada) graczowi,
ktéry ztapat wtasciwy przedmiot lub powiedziat jego nazwe. Gdy wszyscy
gracze sie pomylili, nikt nie zdobywa karty (odktadana jest do pudetka).

Gracz sic pomyli, gdy:

* powie nazwe wtasciwego przedmiotu zamiast go ztapac
(gdy na karcie nie ma ksigzki),

o ztapie wtasciwy przedmiot zamiast powiedzie¢ jego nazwe
(gdy na karcie jest ksigzka),

e powie nazwe niewtfasciwego przedmiotu lub go ztapie.
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