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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed pierwszg gra umiesc 8 czerwonych i'8 niebieskich
znacznikéw w otworach duchow. Duchy z czerwonymi
znacznikami od tej chwili bedziemy nazywac ,ate
z niebieskimi - . Kazdy gracz ma do dyspozycji
4 czerwone - -« i 4 niebieskie — duchy. Plansza
jest dwustronna. Lepiej rozpocza¢ rozgrywke na
stronle z kwadratowymi polami. Gracze ustawiaja
swo;e duchy tak, jak pokazano na rysunku obok. Kazdy
z graczy sam decyduje, gdzie ustawia , a gdzie
duchy. Wazne, aby przeciwnik nie zorientowat sie w ich
ustawieniu.

Wykonujesz ruch, przesuwajac swojego ducha na sasiednie pole.
Mozna wykonac tylko ruch do przodu lub do tytu,

w prawo lub w lewo. Ruchy po skosie sg niedozwolone.

Gracze przesuwaja swoje duchy na zmiane. Rozpoczyna osoba,
ktdra ostatnio ogladata film o duchach albo mniej sie boi.

Aby zdoby¢ ducha przeciwnika, nalezy wykona¢ ruch na pole,

na ktérym on stoi (zdobywanie wrogich duchéw nie jest przymusowe).

Po jednej rozgrywce zagrajcie rewanz — przegrany moze wtedy zadecydowag, kto zacznie.

rys.2

Aby zwyciezy¢, musisz
zdoby¢ wszystkie dobre duchy przeciwnika lub

spowodowac, aby przeciwnik zdobyt wszystkie
Twoje zte duchy lub

uciec swoim dobrym duchem z pola ze strzatka
znajdujacego sie na czesci planszy nalezacej do przeciwnika.
rys.3

Druga strona planszy (z szesciokatnymi polami) daje wiecej
mozliwosci, wiec polecamy rozgrywke na niej dopiero wtedy,
gdy opanujesz zasady gry na kwadratowych polach.

W tej wersji gry dozwolone sg ruchy we wszystkich kierunkach.
Mozna oczywiscie gra¢, uzywajac innej liczby duchéw

- uzgodnij to ze wspotgraczem. Jesli macie ochote na szybsza
rozgrywke, wezcie po 6 duchéw (po 3 dobre i 3 zte).

Rys. 4. Poczqtkowe ustawienie duchow

na planszy z polami szesciokgtnymi
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Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane sg ze szczegdlng starannoscia. Jesli jednak
zdarzg sie jakies braki (za co z géry serdecznie przepraszamy),
prosimy wypetni¢ ten kupon i wysta¢ na adres:

GRANNA, ul. Ksiecia Ziemowita 47, 03-788 Warszawa.

Mozesz tez przestac reklamacje e-mailem na adres: service@granna.pl

Miejsce zakupu:

Data zakupu:
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Brakujqgce elementy:

Imie, nazwisko, adres:

Y

Jesli chcesz otrzymywac droga elektroniczng wiadomosci o nowosciach,
napisz e-mail z takg informacja na adres: service@granna.pl i podpisz go
imieniem i nazwiskiem.
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ZAWSZE POLSKA MUZYRA
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Caly dla malych !



