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Kojarzycie te opuszczony dom na skraju lasu, w kirym od zawsze nikt nie
mieszka, a Woeami dochodzg z niego dziwne odglosy? Mowi sie, Ze kiedys byt~
pelen zycia i radosci, az pewnej burzliwej nocy wszystko si¢ zmienito.
Wiedzeni ciekawoscig wiele razy snuliscie plany, by sprawdzic,
jakie tajemnice kryje.

I oto jest.
Ostroznie uchylacie drzwi i wchodzicie do srodka.
Swoje kroki kierujecie w strone strychu, bo jest jak skarbnica wspomnieti
i tajemnic. Stare buty mogly naleze¢ do pana domu, ktory kiedys dumnie
przechadzal si¢ po swej posiadlosci. Zepsuty zegar, ktory sie zatrzymat tamtej
nocy, to swiadek uptywajgcego czasu. Pajgk i czarny kot sq jak straznicy
pilnujgcy, aby zadna z tajemnic tego miejsca nie ujrzata Swiatta dziennego.
Weszystko to wydaje sie bardzo niepokojgce i emanuje tajemniczg mocq.
Postanawiacie zebra¢ Wasze znaleziska i podzieli¢ miedzy siebie...

Czy Wy tez styszycie te tajemnicze szepty?




77 kart :
+ 5 zestawow po 14 kart dla kazdego z graczy; zestawy: niebieski, zielony,
fioletowy, czerwony, Z6lty

* 5 kart celow

o 2 karty ktodek
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\Celgty=gle.

Zadaniem graczy jest zjobycie najbardziej
wartosciowych skarbow ze strychu.

Kto uzbiera wiecej punktow znajdujgcych sie
na kartach celéw - wygrywa.

Przygotowanie gry

e Karty celow potasujcie i utézcie na srodku stotu zakryte.
@ Karty ktddek potozcie pomiedzy kartami celow.
Rozdajcie kazdemu graczowi komplet 14 kart w wybranym kolorze.
W kazdym komplecie znajduje sig: 1 zegar, 3 pajgki, 5 kotow i 5 butéw.

Gre rozpoczyna ten z graczy, ktory ostatnio sprzgtat na strychu.

Wszyscy gracze — oprocz siedzgcego po prawej stronie od gracza
rozpoczynajgcego — mogq podejrzec 1 z kart celow w tajemnicy przed
pozostalymi. Jedynie gracz siedzgcy na prawo od gracza rozpoczynajgcego nie
podglgda karty celu.




W swojej turze gracze k:)lejno wykonujg
jedng z ponizszych akcji:

1) Dotozenie karty
Wybierzcie 1 ze swoich kart i umiesccie odkrytg
przed dowolng kartg celu. Kolejne karty przy
danym celu uktadajcie tak, by zakrywaty
poprzednig, ale pozostawialy widoczny

symbol karty w gornym rogu. Wylozona karta
pozostanie w tym miejscu do korica gry.

2) Podejrzenie celu

Odrzuécie z gry 1 karte z reki (zakrytg),
by w tajemnicy przed pozostatymi
graczami podejrzec dowolng z kart celéw.

3) Zamiana celu

Odrzuccie z gry 1 karte z reki (zakrytg),
by zamienic¢ miejscami dwie karty celow.
Uwaga! Nie podglgdacie zadnej

z zamienianych kart. Wszystkie karty
graczy, ktore dotychczas zostaly zagrane,
pozostajg na swoich miejscach!

Nie przechodzg wraz z kartami celéw.

4) Zablokowanie celu

Odrzuccie z gry 1 karte z reki (zakrytg),

by potozy¢ na 1 z celow karte ktédki.
Celow z ktédkg nie mozna zamieniac
miejscami. Wcigz jednak mozna przy nich
doktadaé karty lub je podglgdac. Kazdy cel
moze by¢ zablokowany maksymalnie 1 ktédkg.
Jesli obie ktédki sq juz roztozone na kartach
celow, to przesuricie 1 z kart ktédek na wybrang
karte celu.

Po wykonaniu akcji przez gracza swojq ture
rozpoczyna gracz siedzgcy po jego lewej stronie.
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Gdy wszyscy pozbgdziecuie sie wszystkich swoich kart, odkryjcie karty celow.
Nastepnie sprawdZcie lezgce przy kazdym celu karty, by dowiedziec sig,
kto zdobedzie dany cel.

1) Karte celu zdobywa gracz, ktory posiada przy niej wiecej kart z pasujgcym
symbolem.

2) Jesli kilku graczy ma wylozonych tyle samo odpowiednich kart, karte celu
otrzymuje ten, ktéry ma tgcznie wigcej kart przy tym celu.

3) Jesli nadal kilku graczy ma tyle samo kart przy danym celu, to karte celu
zdobywa ten, ktory wczesniej potozyt przy niej pasujgcy symbol.

Jezeli zaden z graczy nie potozyl przy karcie celu przynajmniej 1 karty
z pasujgcym symbolem, karta celu przepada.

Buty sq specyficznymi celami i rozlicza si¢ je nieco inaczej. Obie karty celow

z butami rozlicza sig tak, jakby byly 1 kartq. Gdy sprawdzacie warunki zdobycia
tych celow, zsumujcie karty z obu stosow. Jesli zaden z powyzszych 3 krokéw

nie wyloni jednego zwyciezcy (poniewaz 1 z graczy potozyt jako pierwszy
odpowiednig karte przy pierwszym bucie, a drugi gracz zrobit to samo przy
drugim bucie), to obaj gracze zdobywajg po 1 bucie.

Gdy rozpatrzycie juz wszystkie karty celéw, policzcie zdobyte punkty.
Kazdy z butow jest warty 1 punkt.
Kot jest warty 1,5 punktu.
Pajgk jest warty 2 punkty.
Zegar jest warty 3 punkty.

Gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktow, wygrywa gre.
W sytuacji remisu wygrywa ten z graczy, ktéry zdobyt wiecej kart celow.
Jezeli i to nie rozstrzygnelo rozgrywki, gracze dzielg sig zwyciestwem.
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Karte pajgka zdobywa Karte kota zdobywa
czerwony gracz, L fioletowy gracz.
poniewaz jako jedyny
posiada tu pasujgcg Mimo ze fioletowy
karte z pajgkiem. i Z6tty posiadajg

po 2 pasujgce karty,

fioletowy ma tu
ogolem wiecej
swoich kart.

Karte zegara zdobywa .. Obie karty butéw
czerwony gracz. L+ zdobywa Z6lty

J . gracz.
Obaj gracze majg

po 1 pasujgcej karcie
i nie majq tu innych
kart, ale czerwony
gracz potozyt swojg
karte wezesniej.

& Po zsumowaniu
£ obu stosow obaj
gracze majg po
= 2 pasujgce karty,
. ale 261ty posiada
tgcznie w obu

- stosach wiecej

~ kart.




Autor gry: Adam Strzelecki
Prowadzqgcy projekt: Mariusz Majchrowski, Adam Swierszcz
Ilustracje, opracowanie graficzne: Adam Strzelecki, Kamila Mrozek-Zieliriska

Zespot: Michat Ambrzykowski, Oliwia Baranowska, Katarzyna Goliszewska,
Agnieszka Karewicz, Anna Siemaszko, Eryka Stachowska, Michat Szewczyk

Redakcja i korekta: Izabela Dawidowicz

Opracowanie techniczne: Grzegorz Traczykowski

TREFL SA
Kontenerowa 25
~81-155 Gdynia, Polska
www.trefl.com

Sotvefl

02796




