


® 64 karty postaci:

@ 2 x 15 kart, na ktorych tylko |eden Z przedmiotow jest widoczny;
@ 2 x 15 kart, na ktérych tylko jeden z przedmiotow jest niewidoczny;
@ 2x 1 karta, na ktorej wszystkie przedmioty s3 widoczne;
& 2x 1 karta, na ktorej wszystkie przedmioty sg niewidoczne,
@ 2 x 3 karty pomocy,
@ 16 zetondw z symbolami przedmiotow,
@ instrukcja.

zetony z symbolami

Widzi mi sie to prosta gra na spostrzegawczos¢. Wycia-
gnij karte, potéz ja na srodku stotu obrazkiem do goéry
i wskaz, ktory z przedmiotéw nalezacych do czarodzieja
lub czarownicy stat sie niewidoczny lub jako jedyny nie
zniknat! Ten, kto odgadnie, o ktéry z przedmiotéw chodzi,
i jako pierwszy znajdzie i zakryje dtonig Zeton z odpowia-
dajagcym mu symbolem, zdobywa karte - punkt zwycie-
stwa. Uwazajcie na podstepne karty, na ktérych wszystkie
przedmioty sa niewidoczne lub zadnego nie brakuje! Co Ci
sie widzi? BadZ najszybszy!
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Przygotowanie do gry

Zetony z symbolami przedmiotéw roztézcie na érodku sto-
tu obrazkami do gory, tworzac z nich prostokat. Przed roz-
poczeciem gry zdecydujcie, kart ilu postaci chcecie uzyé¢:
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@ jesli jednej (zalecane dla poczatkujacych) - wybierzcie
ja, potasuijcie talie kart z tg postacia i uformujcie z nich
zakryty stos obok zetonéw z symbolami przedmiotdw,
@ jesli dwdch - przetasujcie talie postaci razem i uformuj-
cie z nich zakryty stos obok zetondw z symbolami przed-
miotéw.
Potozcie karty pomocy w poblizu miejsca gry w taki
spos6b, zeby kazdy z graczy dobrze je widziat.
Przed pierwsza rozgrywka omdwcie widoczne i niewidocz-
ne przedmioty na kartach pomocy i zetonach z symbolami.
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Rozgrywka

Ustalcie, kto zaczyna gre. Nastepnie przystepujcie do gry
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Pierwszy gracz
pobiera karte ze stosu i umieszcza jg odkryta w srodku
utworzonego z zetonow prostokata.

Kto pierwszy dostrzeze, ktory przedmiot jako jedyny jest
widoczny lub niewidoczny na karcie postaci i zakryje dto-
nig odpowiedni zeton z symbolem tego przedmiotu - zdo-
bywa punkt, zabiera karte i ktadzie jg odkryta przed soba.
Kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

To wazne, zeby dotkna¢ odpowiedniego Zetonu - powie-
dzenie na gtos, o jaki przedmiot chodzi, nie wystarczy do
zdobycia karty i punktu!




Rodzaje kart postaci

1. Jedli na karcie tylko jeden przedmiot jest niewidoczny,
gracze musza wskazac, ktérego z przedmiotéw brakuje.

2. Jesli na karcie tylko jeden przedmiot jest W|doczny,
gracze muszg wskazac wtasnie jego.

3. Jesli na karcie widoczne lub niewidoczne
sg wszystkie przedmioty, gracze musza
zakry¢ dtonig zeton z wszystkowidzacym

_okiem. _

Gracz, ktéry jako pierwszy wskaze odpowiedni Zeton,

zdobywa karte postaci.

Jesli wielu graczy jednoczesnie zakryje witasciwy zeton,

wygrywa gracz, ktérego palce znajdujg sie pod palcami

innych graczy.
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WAZNE! Nie zabierajcie zetonéw z symbolami

przedmiotéw ze stotu.
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Jesli gracz wskazat niewtasciwy zZeton, traci kolejke, a po-
zostali uczestnicy zabawy zyskuja dodatkowy czas.

Jesli wszyscy gracze wskazali niewfasciwy zeton lub nie
mozecie zdecydowac, kto byt pierwszy, wtasuijcie karte pos-
taci z powrotem w stos. Gracz, ktory jako ostatni ciggnat
karte, wycigga nowa i umieszcza jg na srodku prostokata
z zetondéw z symbolami przedmiotow i gra toczy sie dalej.

Punktacja
Gracz z najwieksza liczbg zdobytych kart postaci (pun-

ktéw) - wygrywa.




Przygotuijcie zetony z symbolami przedmiotow jak w wa-
riancie podstawowym. Nastepnie potasujcie i rozdzielcie
karty postaci po roéwno miedzy graczy. Upewnijcie sie,
ze przynajmniej 1 karta nie trafita do zadnego z graczy
- potdzcie jg zakrytg na srodku prostokata utworzonego
z zetonow. Nastepnie odwroccie jg i rozpocznijcie gre jak
w wariancie podstawowym, ale z tg réznica, ze gracz,
ktéry poprawnie wskaze. odpowiedni zeton, odrzuca karte
ze srodka, a na jej miejscu umieszcza karte ze swojej puli.

W tym wariancie celem gry jest jak najszybsze pozby-
cie sie wszystkich kart z reki - gracz, ktéry zrobi to jako

pierwszy, wygrywa.




W tym wariancie bycie najszybszym:. to za mato. Musicie
by¢ réwniez nieomylni - inaczej stracicie punkty!

Gra toczy sie jak w wariancie podstawowym, ale z jednym
zastrzezeniem. Pierwszy gracz, ktéry zakryje dtonig zeton
z symbolem przedmiotu, musi zabra¢ karte ze $rodka nie-
zaleznie od tego, czy zeton jest odpowiedni, czy nie. Pozo-
stali uczestnicy zabawy sprawdzajg poprawnos¢ odpowie-
dzi. Jesli gracz sie pomylit, ktadzie zdobytg karte przed
sobg obrazkiem do dotu. Karty zdobyte za wskazanie wia-
Sciwego Zetonu ktadzie przed sobg odkryte.

Na koniec gracze podliczajg punkty za zdobyte karty: kazda
odkryta karta jest warta 1 punkt, kazda zakryta -1 punkt.
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