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@ Liczba graczy: 2-4 @ Zawartosé: 72 karty potworki

9 Cel gry: Zebrac jak najwicksza liczbg cukierkow.

‘ Przebieg gry: Halloween w pelni! Zdecydowates sie odwiedzi¢ pobliski
nawiedzony dom, aby zebra¢ jak najwiecej cukierkow, ktére zostaly ukryte przez rozne
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potworka 3 razy... bedziesz musiat zakonczy¢ poszukiwania i oddac¢ zgromadzone
tupy! Fronty kart sktadaja sie z mozaiki przedstawiajacej potwory, ktore moga
znajdowac sie na odwrocie. Z tylu znajduja sie 1 lub 2 identyczne potworki z lub bez

cukierkéw. W grze biorg udzial 4 rézne potworki.
Przygotowanie do gry: Potasuj karty. Utz 16

Moiliwy tyt karty
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@| kart mozaikg do géry w kwadracie 4 x 4. Oto
nawiedzony dom.
% Uwaga: gracze nie powinni widzie¢ drugiej
|  stronykart. Pozostale karty nalezy polozy¢ na
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kupce, strong z mozaikg do gory.

Jak graé: Gracz rozpoczynajacy gre odkrywa
wybrang przez siebie karte, ktora znajduje sie na
brzegu domu (kwadratu).
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Nastepnie moze odwracac tyle kart mozaiki, ile chce, o ile kazda nowa odwrécona
karta znajduje si¢ pod katem prostym (nie po przekatnej) w stosunku do poprzedniej
karty. Moga sie zatrzymac dopiero po dotarciu do karty na skraju domu.

Uwaga: podczas gry, gracze mogg napotkac kilka skumulowanych kart jedna na
drugiej (patrz nizej). Kiedy taka sytuacja sie zdarzy, gracz odwraca tylko karte
znajdujacg sie na wierzchu.




(]| 6]

£

g

|| (€6 B]e ®le

D000 |G|

020

A) - Gdy gracz napotka 3 identyczne

potworki podczas swojej rundy: jego
runda konczy si¢ w tym momencie i nie
zdobywa zadnej karty (przyklad A: 3
fioletowe potworki).

Uwaga: kiedy kilka kart lezy na sobie,
bierzemy pod uwage tylko te lezaca na
wierzchu. Kazda karta odkryta przez
gracza, zostaje przykryta kartg z kupki,
mozaika do gory.

- Jesli gracz zdecyduje zakonczy¢ swoja
runde, zanim znajdzie 3 identyczne
potworki i znajduje si¢ na brzegu
domu: zabiera wszystkie odkryte karty i/
lub te skumulowane (przyklad B: 3
cukierki wygrane).

Kazde wolne pole w domu nalezy
wypelni¢ kartg z kupki, uktadajac ja
mozaikg do gory.

Kolejka przechodzi na nastepnego

gracza, zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara.

Kolejny ruch: Kiedy gracz odkryje karte potworka posiadajaca taki symbol ‘

musi jesli to mozliwe, odwrocic¢ kolejng karte znajdujaca sie pod katem
prostym wzgledem pierwszej. Nie mozna w tym momencie zakonczy¢ rundy.

Koniec gry: Kiedy nie bedzie juz wiecej kart do uzupelnienia domku, gra koniczy sie
natychmiastowo. Kazdy z graczy sumuje ilo$¢ cukierkéw na posiadanych kartach

Autor gry: Joan Dufour

Wygrywa gracz, ktory posiada najwieksza liczbe cukierkow. ‘
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