autor: Jacques Zeimet e ilustracje: Gabriela Silveira Gra dla 2-8 oséb

7~ w wieku 8-108 lat
(W
LN ]

a4 ,Jj'*"' 12:99
ELEMENTY GRY

Yo P

nietoperz latarka

% ’ zegar kapelusz

duch lustro

CEL GRY

Na stole jest dziewie¢ drewnianych przedmiotéw. Kto pierwszy ztapie wiasciwy obiekt, zdobywa karte.
Wygra gracz, ktoéry na koniec gry bedzie mie¢ najwiecej kart.

PRZYGOTOWANIE GRY

® Pot6z wszystkie drewniane przedmioty na srodku stotu.
 Potasuj karty i utéz je w stos obrazkami do dotu.
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PRZEBIEG GRY

Gracz, ktéry ostatnio patrzyt w lustro (lub najstarszy gracz), dobiera karte z wierzchu stosu i szybko
ktadzie jg na stole tak, aby wszyscy widzieli, co sie na niej znajduje.

Wszyscy gracze jednoczesnie przygladaja sie wytozonej karcie i jak najszybciej staraja sie ztapac
(uzywajac tylko 1 reki) wiasciwy drewniany przedmiot. Sg 2 mozliwosci:

1. Jesli jeden z przedmiotéw na karcie jest
w takim samym kolorze jak jego drewniany
odpowiednik — gracze tapia ten przedmiot.

Przyktad: Na karcie jest niebieska latarka. Gracz, ktory
pierwszy zfapie latarke, zdobywa karte.

. Jesli wszystkie przedmioty na karcie sa
w nieodpowiednich kolorach — gracze tapia
przedmiot w takim ksztaicie i kolorze, ktéry nie
wystepuje na karcie.

Przyktad: Przedmioty na karcie sa w nieodpowiednich
kolorach (czyli innych niz ich drewniane odpowiedniki).
Gracze musza wiec zlapac biatego ducha (na karcie nie
ma ducha ani biatego koloru).

Gracz, ktory pierwszy ztapie wtasciwy przedmiot, zdobywa karte i ktadzie jg przed soba
obrazkiem do dotu.

Gracz, ktéry sie pomylit (ztapat niewtasciwy przedmiot), nie moze wiecej tapac w tej rundzie innych
przedmiotéw oraz oddaje 1 karte (jezeli jaka$ posiada) graczowi, ktéry ztapat wiasciwy przedmiot.

o Jesli wszyscy gracze sie pomylili, karta odktadana jest na bok. Gracz, ktéry zdobedzie nastepna
karte, zdobywa dodatkowo karte odtozona na bok (lub karty, jesli wszyscy sie pomylili kilka razy
z rzedu).
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Wszystkie przedmioty wracajg z powrotem na srodek stotu. Gracz, ktéry zdobyt ostatnia karte,
wyktada na stét nowa karte ze stosu. Gracze ponownie staraja sie ztapac wtasciwy przedmiot.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy wszystkie karty ze stosu zostang zdobyte przez graczy. Wygrywa gracz, ktory
zdobyt najwiecej kart. W razie remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.

WARIANTY GRY

Polecamy je graczom, ktérzy dobrze opanowali podstawowe zasady. Warianty mozna ze soba taczy¢
lub gra¢ z kazdym oddzielnie.

Ktora godzina?

Jesli na karcie sy DUCH i ZEGAR, zamiast tapa¢ przedmiot,
gracze muszg powiedzie¢, ktorg godzine wskazuje zegar
na karcie.

Przyktad: Na karcie sa DUCH | ZEGAR. Gracze musza wiec
powiedziec ,za pie¢ 12:00” (zamiast fapac przedmiot).

Odbicie lustrzane

Jesli na karcie jakis przedmiot odbija sie w lustrze,
trzeba ztapac ten przedmiot. W takim przypadku kolory
przedmiotéw na karcie nie maja znaczenia.

Przykfad: W lustrze widac odbicie kapelusza. Gracze musza
zlapac kapelusz (mimo ze jest w nieodpowiednim kolorze).




Gadajaca sowa

Gdy na karcie jest SOWA,
zamiast tapac witasciwy
przedmiot, gracze musza
powiedziec jego nazwe.

Sowa i lustro - kolorowa para

Gdy na karcie sg SOWA i LUSTRO,
zamiast tapac witasciwy przedmiot,
gracze muszg powiedziec¢ kolor
przedmiotu widocznego w LUSTRZE.

Gracz sie pomyli, gdy:
e Ztapie nieodpowiedni przedmiot.
* Powie nazwe niewtasciwego przedmiotu.

* Powie nazwe przedmiotu, jednoczes$nie go tapiac.

e Ztapie wiasciwy przedmiot, zamiast powiedzie¢ jego nazwe.

* Powie nazwe wiasciwego przedmiotu, zamiast go ztapac.
Gracz, ktéry sie pomylit, oddaje 1 karte graczowi, ktéry ztapat wiasciwy przedmiot.
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