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UPUSZCZENTE KULI

Duch trzyma kule w sobie. Jesli Twoj pionek zakonczy swoj ruch na polu strefy zagrozenia lub jesli wyrzucisz ducha na
kostce, musisz nacisnac przycisk na czubku gtowy ducha, aby upuscit kule do komina. Zostanie wéwczas aktywowana
jedna z nastepujacych putapek:

ZASADY GRY
HISTORIA STE ZACZYNA...

Jestescie badaczami zjawisk paranormalnych, zatrudnionymi, aby sprawdzi¢ czy legenda o Nawiedzonym Dworze jest * SCHODY: Kula spada po schodach wprost do laboratorium.

prawdziwa. Musicie odkry¢ jakie tajemnice kryja sie w $rodku... Na wasze nieszczescie, wszystko to, o czym tylko » REGAL NA KSIAZKI: Kula wypada z regatu na podtoge biblioteki.
styszeliscie, okazuje sie by¢ prawda! o PORTRET: Portret w galerii unosi sig i ukazuje skrét przez biblioteczny regat.

Wchodzac po schodach, przypadkowo budzicie z dziesiecioletniego snu, ducha nikczemnego hrabiego Zjavolusa. Teraz e TOPOR: Topér uderza w chwiejny chodnik w korytarzu.
jest on zdeterminowany, by sie zemscic¢ i na zawsze uwiezi¢ Was w swoim Dworze!

‘Nie wszyscy zdotaja uciec! Musicie $cigac sie ze sobg po schodach i przez wypetnione niebezpieczerstwami pokoje, STRASZEN'E PRZEZ DUCHA

aby jak najszybciej wydostac sie z Dworu. Nie zostawajcie w tyle! ] i . . . NN . ) )
Kiedy putapka zostanie aktywowana, kazdy pionek stojacy na polu strefy zagrozenia tej putapki musi natychmiast

wroci¢ na najblizsze niebieskie pole za nim, nawet jesli nie zostat przewrdécony. Niebieskie pola moga byc zajete przez

CEl GRY : kilka pionkéw, ale tylko wtedy, gdy zostang one odestane ze strefy zagrozenia. o
Badz pierwszym graczem, ktory wraz ze swoim zespotem badaczy, wyjdzie z Nawiedzonego Dworu. ;?glr: kj: 'ﬂﬂ)‘:;':: Ifti?erjilé g?gstzt:‘::?e ggif‘;gﬁéﬁﬁ”;g rlfr’l';z};iid I;gvlzfc)é?;fnesl;l;?is:zyeliul?pirs,zzi\;verr?iceor::»ll(flz.zez innego ; -
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PRZED ROZPOCZECIEM RESETOWANIE PULAPEK a

1. Rozt6z gre w sposéb pokazany na odwrocie PRZYGOTOWANIE DO GRY.

2. Wybierz swoje postacie: W grze dla 2, 3 lub 4 graczy kazdy gracz wybiera dwa pionki, ktore beda nalezec¢ do jego
zespotu. Wybierz dwa pionki z takg samg kolorowa poswiatg wokot nich lub dwa dowolne pionki, o ile zapamietasz,
ktore sg Twoje. W grze dla 5 lub 6 graczy wybierz jeden pionek. Wszystkie niewykorzystane pionki odt6z na bok.

Kazdy gracz, ktéry upusci kule w swojej turze, jest odpowiedzialny za ponowne zatadowanie jej do ducha oraz
umieszczenie ducha z powrotem na kominie. Gracz musi takze zresetowac kazda putapke, ktéra nie resetuje sie ‘}
automatycznie, na przyktad topor. Uwaga: aby usunac kule z topora, wypchnij jg w gére i na zewnatrz z gtowicy topora,

przez wejscie do galerii. Nastepnie zresetuj topor. (v kS

DROGA NA SKROTY {

£ M
JAK GRAC ¢ W bibliotece i wielkiej sali istniejag dwie rézne $ciezki, ktérymi mozesz podaza¢ - czy wybierzesz dtuzsze 3
; | i bezpieczniejsze, czy zaryzykujesz droge na skroty z jej strefami zagrozenia? l

3. Umiesc pionki wszystkich graczy na pietrze, za biatg linig startu.

B o starszy gracz: Nastephie gracze wykanljainuchywikol ejnbsci zgodne] iz rliche miwsKa2c . 1 W bibliotece znajduje sie réwniez ukryty skrét do galerii, przez regat z ksigzkami. Jesli Twéj pionek znajduje sie na b

W swojej turze rzuc kostka... jednym z dwéch specjalnych czerwonych pél (z biatymi gwiazdami), gdy regat sie otworzy, mozesz natychmiast
skorzystac ze skrotu do galerii, nawet jesli to nie Twoja kolej - przesun swéj pionek na specjalne zielone pole (z biatg
gwiazda) w galerii. Specjalne zielone pole moze byc¢ zajete przez kilku badaczy, ale tylko wtedy, gdy przeszli przez

H ukryty skrot.

m Jesli wyrzucisz liczbe, przesun pionek o liczbe pdl odpowiadajacy liczbie oczek wyrzuconych na kostce.
Kazdy stopien na schodach i kazdy slad na planszy liczy sie jako jedno pole.

e W swojej turze mozesz poruszy¢ tylko jeden ze swoich dwoch pionkéw, wiec ostroznie wybierz, ¢
ktory z nich chcesz przesunad.

i3 [} +
e W grze dla 4 graczy: Twdj pierwszy pionek musi pokonac catg droge w dét po schodach i cate pole na podtodze | ' WYJSC'E z "AW'EDZONEGO DWORU

laboratorium, zanim bedziesz mogt przesuna¢ swoj drugi pionek zza biatej linii startu. W wariancie dla 2 lub 3 Drzwi do Nawiedzonego Dworu s3 zamkniete, wiec aby je otworzy¢, musisz zakoAczy¢ swéj ruch doktadnie na polu
graczy mozesz wprowadzi¢ drugi pionek do gry w dowolnym momencie. wyjscia. Na przyktad, jesli Twoj pionek znajduje sie tylko 1 pole od wyijscia, musisz wyrzucic¢ 1, aby wydostaé swdj
pionek z Nawiedzonego Dworu. Jesli wyrzucisz mniejszg liczbe niz liczba pol wymagana do wyladowania na polu

e  Jesli Twdj pionek zakonczy swéj ruch na polu, ktére jest juz zajete przez innego gracza, przeskakuje na nastepne | Y - J=ol Wyt e ‘ ) . -0 WY
wyjscia, a Twéj pionek moze zakonczyc¢ swoj ruch na dostepnej przestrzeni, musisz przesunac swoj pionek.

wolne miejsce.

Skok do przodu na niezajete pole nie ma zastosowania, jesli oznaczatoby to, ze Twéj pionek miatby wylagdowac na polu

e Jesli Twoj pionek zakoriczy swoj ruch na zéttym, niebieskim lub zielonym polu, to jest bezpieczny i Twoja tura o : : 7 & g
wyjscia. W takim przypadku, musisz pozostac tam, gdzie jestes.

dobiega konca.

Po pomysinym wylagdowaniu pionka na polu wyj$cia mozesz natychmiast wyciggnac go z Dworu w bezpieczne miejsce.

WYEONIENTE ZWYCIEZCY

‘Pierwszy gracz, ktérego oba pionki wyladowaty na polu wyjécia i opuscity NAWIEDZONY DWOR, jest zwyciezca.
W grze dla 5 lub 6 graczy, pierwszy gracz, ktérego pionek wyladuje na polu wyjscia, wygrywa.

DODATKOWA OPCJA GRY

Aby gra byta troche trudniejsza i dtuzsza, graj jak powyzej, ale z dodatkowa zasada, ze pionek nie moze zakonczy¢
swojego ruchu na z6ttym polu. Zétte pola nadal sie licza podczas ruchu, ale jesli Twéj pionek zakorczytby swéj ruch na
z6ttym polu, to nie moze sie poruszy¢ i musi zosta¢ na swoim miejscu. Oznacza to rowniez, ze pionek nie moze skoczy¢
do przodu na niezajete pole, jesli jest ono zétte. Jesli masz drugiego pionka, to sprébuj przesuna¢ wtasnie jego. Jesli oba
pionki zakonczytyby swoj ruch na zéttych polach, nie mozesz is¢ i Twoja tura dobiega konca.

e  Strefa Zagrozenia: Jesli Twoj pionek zakonczy swadj ruch na stopniu schodéw lub na czerwonym polu, musisz
w ramach swojej tury wrzucié¢ kule do komina - zobacz UPUSZCZENIE KULI.

m Jesli wyrzucisz ducha, musisz wrzuci¢ kule do komina zamiast przesuwac pionek - patrz UPUSZCZENIE KULI.
Uwaga: Mozesz upuscic kule tylko wtedy, gdy na polu strefy zagrozenia znajduje sie pionek, nawet jesli nalezy on
do Ciebie. Jesli tak nie jest, zamiast upusci¢ kule, mozesz ponownie rzucic¢ kostka, aby sprobowac przesungc
pionek. Jesli jednak wyrzucisz ducha po raz drugi - to masz pecha, Twoja tura sie konczy. Y,

W trakcie gry, gracze moga wstac i poruszac sie wokét planszy, aby podgzac za swoimi pionkami, lub delikatnie obracac
plansze, uwazajac, aby nie przesunac pionkéw ani ich nie przewrdcic.

OSTRZEZENIE! Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. Produkt zawiera drobne elementy
tatwe do potkniecia oraz metalowa kulke - ryzyko udtawienia i uduszenia. W przypadku potkniecia
niezwtocznie skontaktowac sie z lekarzem. Nie wktada¢ kulki ani innych komponentéw do ust ani nosa.
~ Nierzuca¢ w ludzi ani w zwierzeta. Nalezy zachowac opakowanie, etyki b ulotki, na ktérych
4 SR e " § . L8 o
s o 2 | zamiesz sg informacje o zabawce. Przed podaniem zabawki dziecku n y usunac opakowanie.
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Zt6z dwie boczne klapki pudetka Ut6z element losujacy i dach Ut6z regat, ostone dachu i schody,
i umiesé wewnatrz (ztozone) wiezy wzdtuz boku pudetka. tak jak pokazano na rysunku.

krétka Sciane, dtuga Sciane i wieze,
tak aby wieza byta na gérze.
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‘$ Wieza: Zt6z karte wiezy w kwadratowa tube i wsun jg w Sciany na srodku planszy, upewniajac sie, Biblioteka: Zawies regat na krotkiej scianie biblioteki i docisnij, 1 Q
; — — . ze ukosna porecz przymocowana jest do zaczepu na dole schodéw. aby zablokowac go w miejscu. } ) \
r, Pionki: Umies¢ Kosz: W16z karte portretu/ Regat: 1) W6z prowadnice regatudo lejka  Chwiejny Chodnik: Zaczep karte chwiejnego Wspornik Topora: A ,1
Fray 8 pionkéw regatu (gtowadogory)do regatu. chodnika (zadrukowang strona do gory) na jej Zawie$ wspornik $ f ! ) ([([(l(( o
‘; w podstawkach. szczeliny z tytu kosza, 2) Zt67 karte regatu wokot lejka regatu. podstawie, upewniajac sie, ze maty bolec topora na Rycerzu i Ectf ; 4"

upewniajac sie, ze mate Zaczep klapki lejka regatu na karcie znajduje sie w okragtym otworze na karcie. na krotkiej Scianie. : A o1
bolce znajduja sie biblioteki i docisnij do dotu, aby “ v 4 h
w okragtych otworach zablokowac go na miejscu. | L ¥ 1 1
nakarcie. f
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: ‘ . Umies¢ kosz, ducha, antresole Potéz chwiejny chodnik na Rozrzu¢ pionki, kule i kostke
: i topdr na pozostatej dostepnej elemencie losujacym i dachu wiezy. w srodku i potdz na gorze karte
v 3 przestrzeni. pietraiinstrukcje. Nastepnie
‘ l zamknij pudetko.
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Galeria: 1) Wt6z kosz przez srodkowy otwoér Korytarz: 1) Wtéz bolec topora do wspornika Dach Wiezy: 1) Wt6z do wiezy element losujacy, . |- i ;%f ‘ - 1
H w dtugiej Scianie galerii i pozwdl mu opasc, topora i docisnij go, az wskoczy na miejsce. upewniajac sie, ze jest umocowany na wysokosci ‘1 N iy - == - _
f aby sie zréwnowazyt. Nastepnie oprzyj topdr o Sciane wiezy, okien wiezy. it ;
2) Zawies antresole na dtugiej Scianie nad upewniajac sie, ze znajduje sie on w szczelinie 2) Zamontuj obramowanie dachu na szczycie d
o koszem i docisnij, aby zablokowac ja na pod oknem wiezy. wiezy. | . ‘ %Q ) | Py
i ! miejscu. 2) W16z bolec podstawy chwiejnego chodnika 3) Zt6z razem dwie czesci dachu wiezy o A ‘\‘ 7\ Re R | %0 o A
! do dziurki od klucza w Scianie pudetka i pozwol i przymocuj je do obramowania dachu. { f 1 < Eg\ ‘ o | i )
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Plansza: Opraéznij pudetko i potdz je otwarte, a nastepnie roztéz dwie boczne Krétka Sciana: Wsun korice krétkiej $ciany w szczeliny w bocznych i i Al 5 | ; Q Q Q.
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i » 1x Swiecacy w ciemnosci duch; 1x metalowa kulka; 8x pionkdéw; 8x swiecacych w ciemnosci podstawek piondw;
4 3 . . . . Yo
1x kostka do gry; 1x element losujacy; 1x obramowanie dachu; 1x dach wiezy (2 czesci); 1x schody; 1x karta regatu;
: . 1x lejek regatu; 1x prowadnica regatu; 1x karta chwiejnego chodnika; 1x podstawa chwiejnego chodnika; 1x karta
! d portretu/regatu; 1x kosz; 1x antresola; 1x topdr; 1x wsparcie topora; 1x karta pietra; 1x wieza; 1x kroétka sciana;
1x dtuga sciana; 1x plansza/pudetko; 1x instrukcja
GHOST CASTLE ™ jest wykonany na licencji NPD Partnership Ltd. © 2021 & Design Registration Ooba Ltd.
Wszelkie prawa zastrzezone.
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{; Ooba Ltd., Rm. 901, 9/F, Easey Commercial Building, EPEE Polska sp. z 0.0., ul. Jagielloriska 29A
! 253-261 Hennessy Rd., Hong Kong. 70-365 Szczecin, www.epee.pl
Dtuga Sciana: Wsun dtuga Sciane w srodkowa szczeling na krétkiej scianie, Schody: Zawies schody na dtugiej $cianie laboratorium i docisnij do dotu, ‘ Pigtro: 1) W16z zaokraglone wypustki karty pigtra (strona z odciskami stop do gory) w szczeliny Duch: 1) Ustaw ducha nad kula i nacisnij, ) ' m
upewniajac sie, ze haki na jej koricach sa wyréwnane i zablokowane aby zablokowac je w miejscu. po bokach wiezy. aby zatadowac kule do jego wnetrza. Q
w szczelinach w éciankach pudetka. Uwaga: 3 kolorowe kropki w rogu kazdego pokoju powinny do siebie pasowac. 2) Zréwnaj dwie zewnetrzne szczeliny karty pietra z wypustkami wystajacymi ze $cian biblioteki, 2) Umies¢ ducha na kominie na dachu wiezy. ,
X ‘ jednoczesnie dociskajac w celu ich potaczenia. Gra jest gotowa. : \ . E 9 5 8
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