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the GHOST and THE GOLDEN KEYS

The old, Hundred Tower castle hides a treasure, that's why it’s so difficult to get in there.
Its secret doors can be unlocked with golden keys and four of them must be opened up to
get in. A tricky ghost tries to steal the keys, but if you cooperate, you can surely outsmart
him and find the Magic Stone of Wishes. ... do you have secret desires, don’t you?

Co-operative game age 5+
1 to 4 players

Content of the game: 1 castle, 4 knight characters, 1 ghost character, 6 double sided
doors, 6 alcove cards, 7 golden keys, 1 black die, 1 orange die

Brief description of the game: The castle can be accessed through secret doors,
but the myth says that four doors must be revealed to break the magic. The keys appear
in alcoves and if you touch them, they fly to the right door. However, the door will only
open if a player moves there and opens it. If you achieve this you will win the key before
the ghost, because the ghost can’t take the key out of the open door.

The goal of the game is to open four doors or get four keys before the ghost does.

Before the first play: Look carefully together at the colorful doors and find the
matching keys! Only one door will need two keys! When everyone has learned which key
opens which door the game can begin.

Preparing the Game: Put the castle together and place it in the center of the table.
Mix the door and the alcove cards and put them around the castle in any order making
sure that all the cards have the door side facing up!(see attachment). Place the keys in the
middle of the play area so they are all visible to all the players. Pick a figure for yourself.
Place all playing figures and the ghost between any two doors on the table. This will be
the starting point for everybody. The direction of the game is anti-clockwise, landing on
the cards. When you ready you can start playing!

When it is your turn, you have to throw both dice. First roll the black and then the
orange. The order is very important!

1. RoII the black (action) die, and see what it shows!

If it's a key: choose a key from the middle and put it in any of the alcoves. If there
are no more keys, you can move a key to another alcove but not into a door.

e If it's one ghost: the ghost moves forward one step, anti-clockwise.

e When two ghosts: the ghost moves forward two in anti- clockwise direction.

e If it's a shield: you can choose from one of the following options:
a. you put a key in one of the alcoves
b. if you run out the keys from the middle, you can move a key to another alcove
c. move one field forward on. You can also move even if there is the ghost on

the same field (See Ghost).
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2. After the black (action) die, roll the orange (step) die and move your figure the number
of spaces indicated by the die.

e If you land on an alcove card with a key, take the key and put it on a matching
door. The door won’t open this time, it only will be revealed to you if you or
another player land on the door later on.

e If you land on a door with a key, you can open the door and the key is yours! Flip
the card so the corridor side faces up!

The corridors: Two open doors form a corridor and you can skip the spaces between
the two. The picture in the attachment shows how. The ghost cannot use your corridor.

The ghost: The ghost goes along the track as you do and it can pick the keys up from
the alcoves as well as the closed doors. If it is on the same space as you are, it will block
your moves with it's charm. As long as you are together on a space, you cannot throw the
step die and you cannot move from there until he moves away from the space, or, unless
you throw a shield. Then you can decide if you want to move one step forward. The ghost
cannot block you if you are standing on an open door because you can get through the
corridor, avoiding his charm.

The keys:
1. There can only be one key in one alcove!
2. You are allowed to put a key in an alcove where a knight stands already. However, he
cannot move the key to the matching door, only the next player who lands there can!
3. If you place the key on a door where...
e aknight is standing, he can open the door and you win the key
e the ghost is standing, the key will be his
e the ghost and a knight are standing, the knight will take the key. The knight
opens the door and the key is yours.

The end of the game:
If you open four doors or win four keys you all win the game. Enter the castle, touch the
magic stone of wishes and wish something.

Unfortunately, occasionally the ghost gets the four keys first and wins. Try to defeat him
again. Think it through together how could you make it more difficult for the ghost to get
the keys next time!

Good luck and have fun!



the GHOST and THE GOLDEN KEYS

El viejo Castillo de las Cien Torres custodia un tesoro, por eso es tan dificil entrar. Sus
puertas secretas sélo pueden abrirse utilizando las llaves doradas y unicamente cuando
hayas abierto cuatro puertas podras entrar. Un travieso fantasma tratara de robaroslas,
pero cooperando seguramente podréis engafarlo y encontrar la Piedra Magica de los
Deseos. Seguro que tenéis muchas cosas que pedirle... ¢ Verdad?

Juego cooperativo Edad +5
De 1 a 4 jugadores

Contenido: 1 castillo, 4 caballeros, 1 fantasma, 6 puertas/pasadizos (doble cara),
6 escondites, 7 llaves doradas, 1 dado negro, 1 dado naranja.

Breve descripcion del juego: La Unica forma de entrar en el castillo es a través de
sus puertas secretas, pero cuenta la leyenda que el hechizo del castillo no se rompera
hasta que no se hayan abierto cuatro de ellas. Primero, deberéis descubrir las llaves en
los escondites del castillo, cuando lleguéis a ellos y las toquéis volaran hacia su puerta.
Los jugadores deberéis llegar a ella antes que el fantasma para poder abrirla y quedaros
con la llave sin que él pueda ya robarla.

Objetivo del juego: conseguir abrir cuatro puertas antes de que el fantasma robe las
llaves.

Antes de jugar por primera vez: Estudiad cuidadosamente e identificad las seis
puertas y las llaves que corresponden a cada una de ellas. jAtencion, hay una puerta
que necesita dos llaves! Cuando ya sepais a qué puerta corresponde cada llave podéis
empezar a jugar.

Preparacion del juego: Montad el castillo y colocadlo en el centro de la mesa.
Mezclad las puertas y los escondites del castillo y colocadlos a su alrededor comprobando
que las puertas se vean cerradas (ver imagen 1). Juntad las llaves en un lugar donde
podais verlas. Escoged cada uno un caballero y colocadlos, junto con el fantasma, al lado
de una de las puertas o escondites; este es el punto de partida. Cada jugador en su turno
avanzara en sentido contrario a las agujas del reloj. Las puertas y los escondites son las
casillas del juego. jSi ya estais listos, podéis empezar a jugar!

En cada turno debe lanzarse primero el dado negro y, después, el naranja. jEl orden
es muy importante!

1. Lanza el dado negro.

e Si sale una llave: escoge una del montdn y coldcala en cualquiera de los
escondites del castillo. Si no quedan llaves, puedes mover una de ellas de un
escondite a otro pero nunca a una puerta.

e Si sale un fantasma: El fantasma avanza una casilla en sentido contrario a las
aguijas del relo;j.

e Sisalen dos fantasmas: El fantasma avanza dos casillas en sentido contrario a
las agujas del reloj.

e  Sisale un escudo: puedes escoger entre utilizarlo como si fuera una llave o bien
avanzar una casilla.
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2. Si el fantasma te deja, lanza el dado naranja y avanza tantas casillas como te indique
el dado.

e Sillegas a una casilla escondite con llave, ésta volara, sin que tu te muevas,
hasta su puerta correspondiente. La puerta no se abrira hasta que tu u otro
jugador llegue a una puerta con llave.

e Alllegar a una puerta con llave podras abrirla y la llave sera tuya. jGirala y veras
el pasadizo!

Los pasadizos unen puertas ya abiertas que permiten ir de una a otra sin pasar por las
demas casillas. (Ver imagen 2). El fantasma no puede utilizarlos.

El fantasma se desplaza por las casillas si, al lanzar el dado negro, aparece un
fantasma (un avance), o dos fantasmas (dos avances). Al llegar a la casilla el fantasma
robara las llaves que encuentre. Si el fantasma os encuentra o lo encontrais a él
quedaréis hechizados, no podréis volver a lanzar el dado naranja hasta que se vaya o
tengais la suerte de conseguir un escudo con el dado negro y decidais hacerlo. El hechizo
se rompera también si estdis en un pasadizo que una dos puertas abiertas.

Las llaves:

1. jSdlo podéis colocar una llave en cada escondite del castillo!

2. Se puede colocar una llave en un escondite aunque haya un caballero en la misma
casilla. Pero la llave no volard hasta su puerta hasta que otro caballero llegue a la
llave.

3. Siuna llave vuela hasta una puerta donde ya hay un caballero, la puerta se abrird y la
llave se la quedara el caballero que la ha hecho volar. En cambio, si el fantasma esta
solo, la llave se la quedara él y la puerta no se abrira. Si se encuentran el fantasma y
un caballero, el fantasma no podra robarla, la puerta se abrirda y la llave se la quedara
el jugador que la ha hecho volar.

Final del juego: Cuando consigais abrir cuatro puertas entraréis en el castillo para
tocar la Piedra Magica de los Deseos, pedir un deseo y ganar la partida al fantasma.

A veces, desgraciadamente, el fantasma consigue suficientes llaves para que no podais
abrir las cuatro puertas. Hay que volver a intentarlo, debéis buscar la manera de cooperar
para evitar que el fantasma os robe las llaves.

jBuena suerte y a jugar!
Variante: los jugadores mas jovenes pueden jugar una variante simplificada en la que

podran alcanzar la Piedra Magica de los Deseos abriendo 3 puertas del castillo en lugar
de 4.
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Die alte ,hundert Tirme Burg"“ verbirgt einen Schatz. Doch freuen Sie sich nicht zu friih,
die Burg ist nicht so leicht zu erreichen wie Sie zunachst vielleicht annehmen mégen.
Um sich Zugang zur Burg zu verschaffen, missen Sie zunéchst vier Geheimtiren 6ffnen.
Zum Offnen einer Geheimtlir bendtigen Sie den passenden goldenen Schliissel. Doch
aufgepasst, ein gewieftes Burggespenst versucht die Schlussel vor lhnen wegzustehlen.
Arbeiten Sie gut zusammen und Uberlisten Sie das Gespenst, indem Sie den magischen
Stein der Wiinsche finden.

Kooperatives Spiel ab 5 Jahren ¢ 1 bis 4 Spieler

Kurze Beschreibung des Spiels: Die Burg ist ausschlieBlich Gber geheime Génge
zu erreichen und Ihr Mythos besagt, dass vier Geheimturen gedéffnet werden mussen,
um die Magie der Burg zu durchbrechen. Die Schliissel, welche zum Offnen der Tiren
bendétigt werden, liegen in Nischen entlang des Weges. Wenn ein Schllssel berihrt wird,
fliegt er zur ndchsten Geheimtur, rechts von seinem Fundort. Diese Geheimtur kann ab
jetzt geoffnet werden, indem ein Spieler auf das entsprechende Feld geht. Sollten Sie
erfolgreich sein, erhalten Sie den jeweiligen Schlissel und sorgen somit auch dafir, dass
das Gespenst ihn nicht mehr klauen kann. Das Ziel des Spiels ist es vier Schllissel
zu versammeln, bevor das Schlossgespenst sie bekommt.

Bevor Sie beginnen: Schauen Sie sich gemeinsam sorgféltig die bunten Tiren an
und finden Sie die zugehdrigen Schllssel! Achtung, fiir eine Tur werden zwei Schliissel
bendétigt! Wenn es fur jeden Mitspieler deutlich ist welche Schllssel zu welcher Tur
gehdren, kann es losgehen.

Vorbereitung des Spiels: Bauen Sie die Burg zusammen und platzieren Sie sie
in der Mitte des Tisches. Mischen Sie die Nischen- Karten und verteilen Sie diese, mit
der Seite, auf der eine Tlr abgebildet ist nach oben zeigend, um das Schloss herum (s.
Anhang). Platzieren Sie die Schlissel in der Mitte des Spielfelds, sodass diese fir alle
Mitspieler zu sehen sind. Suchen Sie sich eine Spielfigur aus und platzieren Sie alle
Spielfiguren und das Gespenst auf demselben Feld, zwischen zwei beliebigen Turen.
Dies ist der Startpunkt. Die Spielrichtung verlauft entgegengesetzt des Uhrzeigersinns.
Wenn alle Mitspieler bereit sind, kénnen Sie mit dem Spiel beginnen!

Wenn Sie an der Reihe sind, wiirfeln Sie zunachst mit beiden Wiirfeln. Hierbei ist es
wichtig, dass Sie mit dem schwarzen Wiirfel anfangen!

1. Wirfeln Sie mit dem schwarzen (Aktions-) Wirfel und schauen Sie nach, welches
Symbol auf dem Waurfel abgebildet wird!
Wenn ein Schlussel abgebildet ist: wahlen Sie einen beliebigen Schlussel aus
der Mitte und legen Sie diesen in eine Nische. Wenn dort keine Schllssel mehr
liegen, dirfen Sie einen bereits niedergelegten Schlissel in eine andere Nische
legen (aber nicht auf eine Tr).
*  Wenn ein Gespenst abgebildet ist: geht das Gespenst einen Schritt nach vorne
(entgegengesetzt des Uhrzeigersinns).
*  Wenn zwei Gespenster abgebildet sind: Geht das Gespenst zwei Schritte nach
vorne (entgegengesetzt des Uhrzeigersinns).
e Wenn ein Schild abgebildet ist: kdnnen Sie sich fir eine der folgenden
Moglichkeiten entscheiden:
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a. Platzieren Sie einen Schliissel in einer beliebigen Nische

b. Wenn keine Schlissel mehr in der Mitte liegen, kdnnen Sie einen bereits
niedergelegten Schlussel auf einer anderen Nische Ihrer Wahl platzieren.

c. Ziehen Sie ein Feld weiter. Sie dirrfen auch dann weitergehen wenn sich ein
Geist auf demselben Feld befindet (Siehe ,Geist’).

2. Nachdem sie mit dem schwarzen (Aktions-) Wiirfel gewdrfelt haben, wirfeln Sie mit dem
orangenen (Schritte-) Wirfel und ziehen Sie die entsprechende Augenzahl an Feldern weiter.

¢ Wenn Sie auf einer Nischenkarte mit einem Schliissel landen, nehmen Sie sich
den Schlissel und legen Sie diesen auf die entsprechende Tur. Die Tur ist jetzt
noch nicht gedéffnet. Erst wenn Sie oder ein anderer Spieler auf das Feld tritt, kann
die Tur gedffnet werden.

e  Wenn Sie auf einer Tar mit einem Schllssel landen, dirfen Sie die Tir 6ffnen
und der Schlissel ist lhrer! Drehen Sie die Karte um, sodass die Seite worauf der
Gang abgebildet ist nach oben zeigt!

Die Gange: Zwei offene Tiren bilden einen Gang, der es Ihnen ermdglicht die Felder
zwischen den beiden Turen zu Uberspringen. Die Abbildung im Anhang zeigt Ihnen wie
dies genau funktioniert. Das Gespenst kann die Gange nicht benutzen.

Das Gespenst: Das Gespenst zieht mit lhnen um das Spielfeld und kann Schlissel
aus Nischen, als auch von Feldern mit geschlossenen Turen vor lhnen wegstehlen.
Wenn Sie auf demselben Feld stehen wie das Gespenst, werden Sie von ihm verzaubert
und kdénnen sich nicht mehr bewegen. Solange Sie weiterhin auf demselben Feld wie
das Gespenst stehen, dirfen Sie nicht mit dem Schritte- Wirfel weiterziehen bis das
Gespenst das Feld verlassen hat oder bis Sie ein Schild wirfeln. In diesem Fall dirfen
Sie wahlen, ob Sie ein Feld weiterziehen wollen. Der Zauber des Gespenstes wirkt nicht
auf Feldern mit einer offenen Tdr, da Sie ihm Uber die Geheimgénge entweichen kdnnen.

Die Schiliissel:

1. In jeder Nische kann nur ein Schlissel liegen!

2.  Man darf einen Schlissel in eine Nische legen, auf der sich bereits ein Ritter befindet.
Er kann jedoch den Schlussel nicht zur passenden Tur bewegen, nur der néchste
Spieler, der auf das Feld tritt, ist hierzu in der Lage!

3.  Wenn Sie einen Schlussel auf einer Tur platzieren, worauf...

e a. ein Ritter steht, kann dieser die Tur 6ffnen und Sie gewinnen den Schliissel

e b. das Gespenst steht, bekommt es den Schlissel

e c. Das Gespenst und ein Ritter stehen, erhalt der Ritter den Schllssel. Der Ritter
o6ffnet die Tur und der Schlissel gehért Euch.

Das Ende des Spiels:
Wenn Sie vier Schlussel zusammen haben, gewinnen Sie das Spiel. Treten Sie in die
Burg ein, bertihren Sie den magischen Stein der Wiinsche und wiinschen Sie sich etwas.

Leider bekommt das Gespenst es manchmal hin alle vier Schlissel zu klauen und
gewinnt. Versuchen Sie’s noch einmal und bezwingen Sie es! Denken Sie zusammen
dartber nach, wie Sie es dem Geist beim néachsten Mal schwerer machen kénnen die
Schlussel zu klauen! Viel Erfolg und Spaf3 beim Spielen!
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Het oude ‘Honderd Torens’ kasteel verbergt een schat, daarom is het zo moeilijk om
daar binnen te komen. De geheime deuren kunnen worden ontgrendeld met een gouden
sleutels en vier deuren moeten worden geopend om binnen te komen. Een lastig spook
probeert de sleutels te stelen, maar als je samenwerkt, kun je hem te slim af zijn en de
‘Magische Wenssteen’ vinden.

Codperatief spel vanaf 5 jaar ¢ 1 tot 4 spelers

Inhoud van het spel: 1 kasteel, 4 ridders, 1 spook, 6 deuren, 6 niskaarten, 7 gouden
sleutels, 1 zwarte dobbelsteen en een oranje dobbelsteen

Korte beschrijving van het spel:

Het kasteel is toegankelijk via geheime deuren, maar de mythe zegt dat vier deuren moe-
ten worden onthuld om de magie te doorbreken. De sleutels verschijnen in nissen en als
je ze aanraakt, vliegen ze naar de juiste deur. De deur gaat echter alleen open als een
speler daarheen gaat en deze opent. Als jullie dit lukt, win je de sleutel want het spook
kan de sleutel niet uit een open deur halen.

Het doel van het spel is om vier sleutels te krijgen voordat het spook ze bemachtigt.

Voor het eerste spel: Kijk goed samen naar de kleurrijke deuren en vind de bijpas-
sende sleutels! Slechts één deur heeft twee sleutels nodig! Wanneer jullie samen hebben
ontdekt welke sleutel welke deur opent, kan het spel beginnen.

Het spel voorbereiden: Zet het kasteel in elkaar en plaats het in het midden van de
tafel. Schud de deurkaarten en de niskaarten en leg deze rond het kasteel in willekeu-
rige volgorde. Zorg ervoor dat alle kaarten met de deur naar boven liggen! (Zie bijlage).
Plaats de sleutels in het midden van het speelveld zodat ze allemaal zichtbaar zijn voor
alle spelers. Kies een figuur voor jezelf. Plaats alle speelfiguren en het spook tussen twee
deuren op tafel. Dit zal het startpunt zijn voor iedereen. De richting van het spel is tegen
de klok in stappend op de kaarten

Als je aan de beurt bent moet je beide dobbelstenen gooien. Gooi eerst de zwarte
en dan de oranje. De volgorde is erg belangrijk!

1. Gooi met de zwarte dobbelsteen en kijk wat het laat zien! Deze vertegenwoordigt
namelijk een actie. Je gooit
e een sleutel: kies een sleutel uit het midden en stop deze in een van de nissen.
Als er geen sleutels meer zijn, kun je een sleutel verplaatsen naar een andere
nis, maar niet naar een deur.
*  het spook: het spook zet één stap tegen de klok in.
e twee spoken: het spook zet twee stappen tegen de klok in.
e een schild: kies uit de volgende opties:
a. steek een sleutel in een van de nissen
b. als je de sleutels in het midden hebt opgebruikt, kun je een sleutel naar een
andere nis verplaatsen
c. zet een stap vooruit. Je kunt ook een stap zetten als het spook op hetzelfde
veld staat.
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2. Rol na de zwarte (actie)dobbelsteen de oranje (stap)dobbelsteen en verplaats je zoveel
stappen als de dobbelsteen aangeeft.

e Als je op een niskaart met een sleutel stapt, neemt je de sleutel en plaats je deze
op een bijpassende deur. De deur gaat deze keer niet open. Hij opent bij een
volgende beurt als je daar aankomt.

e Als je op een deur met een sleutel stapt, kun je de deur openen en is de sleutel
van jou! Draai de kaart zodat de gangzijde naar boven wijst!

De gangen: twee open deuren vormen een gang en je kunt de ruimtes tussen de twee
overslaan. De afbeelding in de bijlage laat zien hoe. Het spook kan de gang niet gebrui-
ken.

He spook: Het spook neemt dezelfde weg als jij en kan de sleutels van de nissen en
de gesloten deuren oppakken. Als het zich op dezelfde plek bevindt als jij, blokkeert het
je zetten met zijn betovering. Zolang je samen op een plek bent, kun je geen oranje dob-
belsteen gooien en kun je niet verplaatsen totdat het spook weggaat, tenzij je een schild
gooit. Vervolgens kun je beslissen of je een stap verder wilt gaan. Het spook kan je niet
blokkeren als je op een open deur staat, omdat je door de gang kunt komen en daardoor
zijn betovering kunt ontwijken.

De sleutels:

1. Er kan slechts één sleutel in één nis zijn!

2. Je mag een sleutel in een nis steken met een ridder er al in. Hij kan de sleutel echter
niet naar de bijpassende deur verplaatsen, alleen de volgende speler die daar aan-
komt, kan dat!

3. Als je de sleutel op een deur plaatst waar ...

e een ridder staat, hij kan de deur openen en je wint de sleutel

* het spook staat, zal de sleutel van hem zijn

e het spook en een ridder staan, krijgt de ridder de sleutel. De ridder opent de deur
en de sleutel is van jou.

Het einde van het spel: Als je vier sleutels wint, win je het spel. Betreed het kasteel,
raak de Magische Wenssteen aan en wens iets.

Helaas krijgt het spook soms de vier sleutels en wint hij van jullie. Probeer hem opnieuw
te verslaan. Denk er eens over na. Hoe zou je het voor het spook moeilijker kunnen
maken zodat je de volgende keer de sleutels wel wint?

Veel succes en veel plezier!
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Le vieux chateau aux Cent Tours recéle un trésor, c’est pourquoi il est si difficile d'y
pénétrer. Ses portes secrétes peuvent étre ouvertes a l'aide de clés d’or, et il vous en
faudra au moins quatre pour pouvoir entrer. Un fantdme rusé essaiera de vous dérober
les clés, mais si vous coopérez avec lui, vous pourrez vous montrer plus malin et trouver
la Pierre Magique des Vceux... n'avez-vous pas vous aussi quelques désirs secrets ?

Jeu en équipe a partir de 5 ans
De 1 a 4 joueurs

Contenu du jeu: 1 chateau, 4 personnages chevaliers, 1 personnage fantdme,
6 portes a double face, 6 cartes alcbéve, 7 clés dorées, 1 dé noir, 1 dé d’orange

Bréve description du jeu : |l est possible d’accéder au chateau par des portes
secretes, mais la Iégende raconte qu'il faut trouver quatre portes pour rompre le charme.
Les clés apparaissent dans des alcdves et si vous les touchez, elles volent jusqu’a la
bonne porte. Seulement la porte ne s’ouvrira que si I'un des joueurs va jusqu’a elle et
'ouvre. Celui qui y parvient gagnera la clé avant le fantdme, car ce dernier ne peut pas
prendre la clé d’'une porte déja ouverte.

Le but du jeu est d’obtenir quatre clés avant que le fantéme ne les prenne.

Avant de démarrer : Regardez attentivement ensemble les portes colorées et trouvez
les clés correspondantes ! L'une d’entre elles a besoin de deux clés | Dés lors que chacun
a bien compris quelle clé ouvre quelle porte, alors la partie peut commencer.

Préparation du jeu : Assemblez le chateau et placez-le au centre de la table.
Mélangez les cartes de portes et d’alcOves et répartissez-les autour du chateau avec le
cété porte visible ! (voir image). Placez les clés au centre du terrain de jeu de fagon a ce
qu’elles soient visibles de tous les joueurs. Choisissez chacun une figurine.

Le joueur dont c’est le tour doit lancer les 2 dés. D’abord le noir, puis I'orange.
L’ordre est trés important !

1. Le joueur lance le dé noir (action) et regarde ce qu'il présente !

e Sl y a une clé : il faut choisir une clé au centre et la placer dans l'une des
alcoves. S’il ne reste plus de clé, il peut déplacer une clé d’une alcdve vers une
autre, mais pas vers une porte

e Sl y a un fantbme : le fantdme avance d'une case, dans le sens inverse des
aiguilles d’'une montre.

e Sily a2 fantdbmes : le fantdme avance de 2 cases dans le sens inverse des
aiguilles d’'une montre.

e Sicest un bouclier : Le joueur peut choisir parmi les 3 possibilités suivantes :

a. Placer une clé dans 'une des alcoves
b. S’iln’y a plus de clé au centre, il peut déplacer une clé vers une autre alcéve
c. Avancer d'une case, méme si le fantdbme est sur ta case (voir Fantdme).
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2. Apres le dé noir (action), il faut lancer le dé orange (mouvement) et avancer sa figurine
du nombre de cases indiqué par le dé.

e sile joueur atterrit sur une carte AlcOve avec une clé, il prend la clé et la place sur
la porte correspondante. La porte ne s’ouvre pas immédiatement. Elle se pourra
s’ouvrir que lorsque lui ou un autre joueur atterrira sur la case.

e sile joueur atterrit sur une carte Porte avec une clé, alors il peut ouvrir la porte
et la clé est pour lui ! Il faut alors retourner la carte avec le cété Couloir visible !

Les couloirs : Deux portes ouvertes constituent un couloir et il est possible de sauter
les cases correspondantes (voir image). Le fantdbme ne peut pas prendre le couloir.

Le fantome : Le fantdme avance de la méme fagon que les joueurs et peut prendre les
clés dans les alcoves aussi bien que sur les portes fermées. S’il se trouve sur la méme
case qu’un joueur, celui-ci sera figé par un sortilege. Tant qu’il se trouvera sur la méme
case que lui, il ne pourra plus lancer le dé de mouvement et ne pourra plus bouger a
moins de lancer un bouclier. Dans ce cas il lui sera possible d’avancer. Le fantdbme ne
peut pas le bloquer non plus s’il se trouve sur une porte ouverte car il ne peut pas passer
dans un couloir. Il est donc possible ainsi d’échapper au sortilege.

Les clés :

1. Il ne peut y avoir qu’une clé dans une alcove !

2. Un joueur peut placer une clé dans une alcéve méme si elle est déja occupée par un
autre chevalier. Par contre, il ne peut pas placer la clé sur la porte correspondante,
seul le joueur qui y atterrit aprés lui pourra le faire !

3. Sile joueur place la clé sur une porte ou :

e Un chevalier se trouve, il peut ouvrir la porte et les joueurs gagnent la clé

e Le Fantdbme se trouve, celui-ci gagnera la clé

e Un chevalier et le fantdbme se trouvent, le chevalier gagne la clé. Le chevalier
ouvre la porte et la clé est aux joueurs.

La fin de la partie : Si vous obtenez quatre clés vous gagnez la partie. Entrez alors
dans le chateau, posez votre main sur la Pierre Magique des Vceux et faites un voeu.

Malheureusement, il arrive que ce soit le fantdme qui obtienne les quatre clé le premier
et gagne la partie. Il faudra alors retenter votre chance.

Essayez d’'imaginer ensemble comment faire en sorte que le fantdme ne gagne pas la
prochaine fois !

Bonne chance et amusez-vous bien !!
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the GHOST and THE GOLDEN KEYS

Az 6don, szaztornyu var kincset rejt, ezért olyan nehéz bejutni oda. A titkos ajtokat arany
kulcsok nyitjak és négynek is fel kell tarulnia ahhoz, hogy bejuthassatok. A folyosdkat egy
szellem jarja és lopkodja a kulcsokat el6letek. Ha 6sszefogtok, egylitt biztosan tul tudtok
jarni az eszén és megtaldljatok a kivansagok varazslatos kévét! ...mert ugye nektek is
van titkos vagyatok?

Kooperativ jaték 5 éves kortdl ¢ 1-4 jatékos részére

A jaték tartalma: 1 kastély, 4 lovag, 1 szellem, 6 ajtd (kétoldalas), 6 falmélyedés,
7 arany kulcs, 1 fekete dobokocka, 1 narancssarga dobdkocka

A jaték rovid leirasa: A varba titkos ajtékon keresztiil lehet bejutni, de a legenda szerint
négynek kell feltarulnia ahhoz, hogy megtérjén a varazs. A kulcsok falmélyedésekben
jelennek meg és ha megérinted Sket, akkor a megfeleld ajtéhoz réppennek. Az ajtd
azonban csak akkor nyilik ki, ha egy lovag oda Iép és kinyitja. Ezzel elnyeritek a kulcsot
a szellem eldl, aki a nyitott ajtobdl mar nem veheti el a kulcsot.

A jaték célja, hogy el6bb nyissatok ki négy ajtoét vagy szerezzetek meg négy kulcsot,
mint a szellem.

Az elso jaték elott: Nézzétek meg figyelmesen a szines ajtokat és keressétek meg
kdzdsen a hozzajuk tartozd kulcsokat! Az egyik ajtdhoz két kulcs kelll Ha mindenki
megjegyezte, hogy melyik kulcs melyik ajtét nyitja indulhat a jaték!

A jaték eldkésziilete: A varat dllitsatok 0ssze és tegyétek az asztal kdzepére!
Keverjétek 6ssze az ajté és a falmélyedés kartyakat és tetszéleges sorrendben rakjatok
a var koré ugy, hogy mindnek az ajtét abrazold oldala nézzen felfelé! (lasd a mellékletet)
A kulcsokat tegyétek a jatéktér kdzepére, hogy mindenki szamara jol lathatoak legyenek!
Valasszatok figurat magatoknak! Az dsszes jatékban lévé figurat a szellemmel egyutt
helyezzétek barmely két ajté kdzé az asztalra, ez lesz a start “mez6”, innen induljon
mindenki! Lépkedni a kartyakon kell az 6ramutatd jarasaval ellenkezd iranyban. Ha
készen alltok, kezdddhet a jaték!

Amikor sorra keriilsz két dobokockaval kell dobnod. Elészér a feketével majd a
narancssargaval. A sorrend nagyon fontos!

1. Dobj a fekete (akcio) kockaval, nézd meg mit mutat!

Ha kulcsot: Valassz egy kulcsot k6zéprél és helyezd valamelyik falmélyedésbe! Ha
elfogytak a kulcsok, egy kulcsot athelyezhetsz egy masik falmélyedésbe de ajtéra nem!
Ha egy szellemet: a szellem lépjen egyet el6re az dramutaté jarasaval ellenkez§ iranyban.
Ha két szellemet: a szellem Iépjen kett6t el6re az dramutatd jarasaval ellenkezé iranyban.
Ha pajzsot, akkor valaszthatsz az alabbi lehetéségek kdzul:

* teszel egy kulcsot valamelyik falmélyedésbe

* haelfogytak a kulcsok a kdzépr6l, akkor at tehetsz egyet egy masik falmélyedésbe

* |épsz el6re egyet. Abban az esetben is Iéphetsz, ha a szellem ugyanazon a

mezd6n all mint te. (Lasd: szellem)
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2. Dobj a narancssarga (Iépés) kockaval és lépj a figuraddal annyit, ahanyat a kocka
mutat.

* Ha olyan falmélyedésre lépsz, ahol kulcs van akkor vedd el a kulcsot és helyezd
a hozz4 tartozo ajtoral Ezzel az ajté még nem nyilt ki, csak akkor tarul fel, ha te,
vagy egy masik lovag ralép a késébbiekben.

e Ha olyan ajtéra érsz, amelyiken mar ott van az azt nyité kulcs, kinyithatod az
ajtot, a kulcsot pedig elnyertétek! Forgasd fel az ajté kartyat, hogy a folyoso képe
legyen felfelé!

A folyosodk: Két nyitott ajtdé egy folyosot alkot és a kettd kozott 1évé mezdket
atugorhatjatok. A mellékletben taldlhaté abra mutatja, hogy hogyan. A szellem nem
hasznalhatja a folyosétokat.

A szellem: A szellem ugyanugy halad kérbe a palyan mint ti. A kulcsokat felveheti
a falmélyedésekbdl és a csukott ajtokrdl is. Ha ugyanazon a mezd6n all, mint te, akkor
megbabonaz. Amig egyUtt vagytok, nem dobhatsz a Iépés kockaval és nem mozdulhatsz
onnan, amig 6 el nem lép mell6led. Kivéve, ha pajzsot dobsz, mert akkor Iéphetsz egyet
ha ugy déntesz. Nem tud megbabonazni ha nyitott ajton alltok, mert a folyosén athaladva
elkerulheted 6t.

Kulcsok:

1. Egy falmélyedésben csak egy kulcs lehet! .

2. Olyan falmélyedésbe is tehetsz kulcsot, ahol mar all egy lovag. O sajnos nem
helyezheti at a kulcsot a hozza tartozé ajtéra azonnal, csak a kdvetkez6 jatékos, aki
oda Iép!

3. Ha a kulcsot olyan ajtéra helyezed, ahol
e egy masik lovag all, akkor 6 azonnal kinyithatja az ajtét és a kulcsot elnyertétek.
e aszellem all az ajtén, a kulcs az 6vé lesz
e aszellem egyditt all egy lovaggal, a kulcs a lovagé lesz. A lovag kinyitja az ajtot

és a kulcsot elnyertétek.

A jaték veége: Ha sikerll négy ajtét kinyitnotok vagy négy kulcsot megszereznetek
akkor ti nyertetek! Lépjetek be a varba, érintsétek meg a kivansagok varazslatos kdévét
és kivanjatok valamit!

Sajnos az is el6fordul, hogy a szellem szerzi meg el6bb a kulcsokat és abban az esetben
6 nyer. Probaljatok meg ujra legyézni 6t! Gondoljatok végig egyutt, hogy a kulcsok
elhelyezésével-athelyezésével hogyan nehezithetitek meg a dolgat!

Sok sikert és vidam jatékot kivanunk nektek!



the GHOST and THE GOLDEN KEYS

Ve starém stovézatém zamku je skryty poklad. Je velmi tézké ho ziskat. Tajné dvefe
zamku Ize otevfit pouze ¢tyfmi zlatymi kli¢i. Duch Sprymar se bude snazit ukrast klice pro
sebe, kdyz vSak budes spolupracovat s ostatnimi hraci, jisté ho prelsti$ a najdeS Magicky
kamen splnénych pfani... Mas$ prece tajna prani nebo ne?

Hra je urCena pro 1 az 4 hrace.
Doporuceny vék je od 5 let.

Hra obsahuje: skladaci zamek, 4 figurky rytitd, 1 ducha Sprymate, 6 karet dvefi,
6 karet vyklenk(, 7 zlatych kli¢d, ¢ernou a oranZovou kostku

Cilem hry je otevfiit zamek a dotknout se Magického kamene.

Zamek je pristupny tajnymi dvefmi. Legenda fik&, Ze musi$ otevfit Ctyfi dvere, abys zlomil
kouzlo, které zamek obestira. Klice se objevi ve vyklenku, a pokud se jich dotkne$, odleti
ke spravnym dvefim. Jenze tyto dvefe se oteviou pouze tehdy, pokud u nich stoji rytiF,
jinak kli¢ mize ukrast duch. Nastésti duch nemuze vzit kli¢ jiz z otevienych dvefi.

Priprava hry: SloZ zamek a poloZ ho doprostfed stolu. Rozloz karty dvefi a kli¢(, dobre
si je prohlédni a snaz se zapamatovat, ktery kli¢ patfi do kterych dvefi. Jen jedny dvefe
maji kli¢e dva. Zamichej karty s dvefmi a vyklenky a rozloz je libovolné kolem hradu
tak, aby byly oto€eny dvefmi nahoru (viz obrazek). Klic¢e umisti mezi hrace, aby na né
kazdy dobre vidél. Vyber si svoji figurku rytife. Umisti figurky, které budou ve hfe, spolu
s duchem libovolné mezi dvoje dvere. Toto bude startovaci pozice. Hra bude pokracovat
proti sméru hodinovych rucicek.

Zacina nejmladsi hrac¢. Hraje svoji figurkou rytife a hodi postupné obéma kostkami.
Nejdfive hodi ¢ernou kostkou a potom oranzZovou. Tento postup je dulezZity.

1. Hod ¢€ernou kostkou:

*  Na kostce padne kli¢ — vyber libovolny kli¢ a dej ho na obrazek vyklenku. Jestlize
uz nejsou k dispozici zadné volné klice, muzes$ premistit libovolny, jiz umistény
kli¢ z vyklenku do jiného vyklenku. Jen nesmi$ umistit kli¢ na dvere.

* Na kostce padne duch — duch postoupi o jeden krok proti sméru hodinovych
rucicek.

* Na kostce padnou dva duchové — duch postoupi o dva kroky proti sméru
hodinovych rucicek.

* Na kostce padne §tit — vyberete kli€ a polozite ho na vyklenek, pokud uz nejsou
k dispozici volné kli¢e, pfemistéte kli¢ z vyklenku nebo postupte o krok dopfedu
(muGzete i na poli¢ko, kde stoji duch).
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2. Nasledny hod oranZovou kostkou s &isly uréuje posun figurky. Béhem hry se mlzete
postavit:

* Na vyklenek s klicem - poloZte kli€ na odpovidajici dvefe. Dvefe zUstavaji
zaméeny. Muze je odemknout az figurka (tvoje nebo protihrace), ktera se na
dvere postavi béhem hry.

* Na dvefe s klicem — smi$ otevfit dvefe a kli¢ ziskavas. Nyni oto€ kartu dvefi na
rubovou stranu, kde je nakreslena chodba.

Chodba - postup mezi chodbami ukazuje obrdzek. Kdyz jsou mezi dvéma chodbami
dvé karty (dvefe nebo vyklenky) mizes tyto karty preskocit - pocita se to jako jeden krok

Duch Sprymafi — duch se pohybuje jako tvoje figurka, miZe brat klige z vyklenk( a
zavirat dvefe. Duch, ktery se postavi na misto, kde je tvoje figurka, t& zastavi ve hre.
Musi$ stat do té doby, nez hodi$ na kostce $tit nebo se duch pfesune na jiné misto. Duch
té nesmi blokovat v pfipadé, Ze stoji§ v otevienych dvefi, protoZze se maze$ pred jeho
Sprymy schovat v chodbé.

Klice:
1. V kazdém vyklenku mize byt jen jeden kli¢
2. KIli¢ mdze byt umistén do vyklenku, kde uz stoji hra¢. Tento hra¢ nesmi kli¢ umistit
do pfisludnych dvefi. MGze tak udélat az dal$i hrag, ktery vstoupi na policko.
3.  Umisténi klice do dvefi kde:
» stoji figurka - mize$ otevrit dvere a vyhravas kli¢
e stoji duch - kli¢ nalezi duchovi
»  stoji duch i figurka — muze$ otevfit dvefe a vyhravas kli¢

Konec hry: Vyhrava ten hrag, ktery ziska ¢tyfi klice. Tim mUZe vstoupit do zamku a
dotknout se Magického kamene splnénych pfani a néco si prat.

Vyhrat maze i duch. Co se da délat, kdyZ ziska Gtyfi klice. Ale to preci nevadi, hra je hra.
Urcité ho v pristi hfe spolecné porazite. Jen staci tahy vice promyslet.
Hodné Stésti !
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Stary zamek z wysokg wiezg kryje tajemniczy skarb, dlatego tak trudno tam wejs¢.
Jego sekretne drwi mozna otworzy¢ ztotymi kluczami — cztery pary drzwi muszg zostaé
otwarte aby wejs¢ do srodka. Podstepny duch prébuje ukrasé klucze, ale jesli bedziesz
wspotpracowat na pewno go przechytrzysz i znajdziesz Magiczny Kamien Zyczen, ktéry
jest najwiekszym skarbem... czy masz tajemne pragnienia i zalezy Ci na tym by zdoby¢
kamien?

Rodzinna gra planszowa dla dzieci w wieku 5+ ¢ Gra przeznaczona dla 1-4 graczy

Zawartos¢ gry: 1 zamek, 4 rycerzy, 1 duch, 6 drzwi, 6 kart z wnekami drzwi, 7 ztotych
kluczy, 1 czarna kostka, 1 pomaranczowa kostka

Kroétki opis gry: Do zamku mozna sie dostac przez sekretne drzwi, ale mit méwi, ze
trzeba otworzy¢ cztery pary drzwi aby ztamac zty urok. Klucze pojawiajg sie we wnekach,
ale jesli je dotkniesz lecg do wiasciwych drzwi. Drzwi jednak zostajg otwarte tylko wtedy,
gdy gracz sie przeniesie we wtasciwe miejsce i otworzy je. Jesli to osiagniesz, wygrasz i
otrzymasz swoj ztoty klucz przed duchem (duch nie moze wyciagna¢ klucza z otwartych
drzwi).

Celem gry jest zdobycie czterech kluczy zanim zdobedzie je duch.

Przed rozpoczeciem gry: Spojrz uwaznie na kolorowe drzwi i znajdz pasujace do
nich klucze. Jedne drzwi bedg wymagaty uzycia dwoéch kluczy! Kiedy kazdy z graczy
dowie sie, ktory klucz otwiera drzwi, gra moze sie rozpocza¢.

Przygotowanie gry: Umies¢ zamek na Srodku stotu. Wymieszaj drzwi i karty z
wnekami oraz umies¢ je w zamku w dowolnej kolejnosci upewniajac sie, ze wszystkie
karty sg skierowane strong z drzwiami do gory (patrz zatacznik). Umies¢ klucze na srodku
obszaru gry aby byly widoczne dla wszystkich graczy. Wybierz figure dla siebie. Umies¢
wszystkie postacie i ducha pomiedzy dwoma drzwiami na stole. To bedzie punkt wyjscia
dla wszystkich graczy. Kierunek gry jest przeciwny do ruchu wskazoéwek zegara. Kiedy
bedziesz gotowy, rozpocznij gre !

Kiedy nadejdzie Twoja kolejka musisz rzuci¢ obiema kostkami. Najpierw rzué
kostkg czarng, nastepnie pomaranczowa. Kolejnos¢ jest bardzo wazna !

1. Rzu¢ czarng kostkg (kostka akcji) i zobacz, co ona wskaze !

* Jedli kostka wskazuje klucz: wybierz klucz od srodka i umies¢ go w dowolnej z
wnek. Jesli nie ma wiecej kluczy mozesz przenies¢ klucz do innej wneki, ale nie
do innych drzwi;

»  Jesli kostka wskazuje jednego ducha: duch porusza sie o jeden krok do przodu
przeciwnie do ruchu wskazowek zegara

»  Jesli kostka wskazuje dwa duchy: duch porusza sie do przodu o dwa kroki w
kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara

« Jesli kostka wskazuje tarcze: mozesz wybra¢ jedng z nastepujacych opciji:

a. wkiadasz klucz do jednej z wnek

b. jesli zabraknie kluczy do $rodka, mozesz przenies$¢ klucz do innej wneki

Cc. przesun sie o jedno pole do przodu. Mozesz takze porusza¢ sie, nawet jesli
na tym samym polu znajduje sie duch.
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2. Po skonczonej akcji z uzyciem czarnej kostki nalezy rzuci¢ pomaranczowg kostka i
przesung¢ swojg figurke o takg liczbe oczek, jakg wskazuje kostka.

«  Jedliwyladujesz na karcie wneki z kluczem, wez klucz i umies¢ go w odpowiednich
drzwiach. Tym razem drzwi sie nie otworza, zostang otwarte tylko wtedy, gdy Ty
lub inny gracz wejdziesz do drzwi pdznie;.

» Jezeli trafisz na drzwi z kluczem, mozesz otworzy¢ drzwi, a klucz jest Twoj!
Odwro¢ wowczas karte tak, aby strona korytarza byta skierowana obrazkiem do
gory!

Korytarze: Dwie pary otwartych drzwi tworzg korytarz i mozna pomina¢ przerwy miedzy
nimi. Obrazek w zatgczniku pokazuje jak. Duch nie moze uzy¢ Twojego korytarza by moc
sie przemieszczac.

Duch: Duch porusza sie do przodu wzdtuz trasy, jak Ty i moze zabra¢ klucze do wnek,
a takze zamknietych drzwi. Jesli znajduje sie na tym samym polu, co Ty, zablokuje
Twoje ruchy swoim urokiem. Dopoki jestescie razem na polu nie mozesz rzuci¢ kostka
pomaranczowg i nie mozesz sie ruszy¢ z pola dopdki duch nie opusci tego pola lub jesli
nie rzucisz tarcza. Nastepnie mozesz zadecydowacé czy chcesz przejs¢ o jeden krok
naprzod. Duch nie moze Cie zablokowac, jesli stoisz na otwartych drzwiach, poniewaz
mozesz przej$¢ przez korytarz unikajac jego uroku.

Klucze:
1. W jednej wnece moze znajdowac sie tylko jeden klucz!
2. Mozesz umiescic klucz we wnece z rycerzem. Nie moze on jednak przenie$¢ klucza
do pasujacych drzwi. Moze to uczyni¢ nastepny gracz, ktéry Iaduje na tym polu.
3. Jezeli umiescisz klucz na drzwiach, gdzie ...
»  Stoi rycerz — moze otworzy¢ drzwi i wygrac klucz
e Stoi duch — klucz bedzie jego
*  Duch i rycerz stojg razem — rycerz wezmie klucz. Rycerz otwiera drzwi, a klucz
nalezy do Ciebie

Zakonczenie gry: jesli wygrasz cztery klucze, wygrywasz gre. Wejdz do zamku,
dotknij magicznego kamienia zyczen i pomysl o czym tylko zamarzysz.

Niestety od czasu do czasu duch pierwszy zdobywa cztery klucze i wygrywa gre. Sprobuj
pokonac¢ go ponownie. Pomysicie wspodlnie, jak moglibyscie utrudni¢ duchowi zdobycie
kluczy nastepnym razem !

Powodzenia i $wietnej zabawy!



the GHOST and THE GOLDEN KEYS

Stary Stovezaty zamok ukryva poklad, preto je velmi tazké dostat sa don. Jeho tajné dvere
mozno otvorit zlatymi kft€mi a na vstup dovnutra budete potrebovat odomknut hned Styri
z nich. Presibany duch sa vam pokusa kfuCe ukradnut, no ak budete spolupracovat, iste
ho prekabéatite a najdete Carovny kamen priani...nejaké tajné priania predsa urCite mate,
vSak?

Kooperativna hra Vek: 5+ « Poc¢et hracov: 1 az 4

Obsah hry: 1 zamok, 4 postavicky rytierov, 1 postavicka ducha, 6 obojstrannych dveri,
6 kariet s vyklenkami, 7 zlatych klu€ov, 1 Cierna kocka, 1 oranzova kocka

Strucny opis hry: Do zamku mozno vstupit cez tajné dvere, ale legenda vravi, Ze na
prelomenie kuzla musia byt odhalené az Styri z nich. Kfu¢e sa objavuju vo vyklenkoch
a ak sa ich dotknete, letia priamo do spravnych dveri. LenZe dvere sa otvoria len vtedy,
ked sa k nim hra¢ dostane a otvori ich. Ak sa vam to podari, vyhrate klu¢ skér nez duch,
pretoze duch nedokaze vybrat klUu¢ z otvorenych dveri.

Ciel' hry: Otvorit Stvoro dveri alebo ziskat' Stvoricu klu€ov skdér nez duch.

Pred prvou hrou: Pozorne si spolu prezrite farebné dvere a najdite kltuce, ktoré do nich
pasuju! Len jedny dvere budu potrebovat dva kluce! Ked uz kazdy vie, ktory klu¢ otvara
ktoré dvere, hra sa mbéze zacat.

Priprava hry: Zostavte zamok a polozte ho do stredu stola. PremieSajte karty s dverami
a vyklenkami a rozlozte ich okolo zamku v fubovolnom poradi. Uistite sa, Ze vSetky karty
smeruju nahor stranou s dverami! (vid prilohu). PolozZte klu¢e do stredu herného priestoru
tak, aby ich videli vSetci hraci. Vyberte si pre seba figurku. Polozte vSetky hracie figurky
a ducha medzi dvojicu lubovolnych dveri na stole. Toto bude pre vSetkych Startovaci
bod. Hra prebieha v protismere chodu hodinovych ruciciek, chodi sa po kartach. Ked ste
pripraveni, mozete sa do toho pustit!

Ked’ ste na t'ahu, musite si hodit oboma kockami. Najskér hadzte Ciernou a potom
oranzovou. Poradie je velmi dblezité!

1. Hodte si Ciernou (akénou) kockou a pozrite sa, ¢o ukazuje!

* Ak je to klu€: Vyberte si zo stredu ki€ a dajte ho do lubovolného vyklenku. Ak
tam uz nie su ziadne klu¢e, mézete klu€ presunut do iného vyklenku, ale nie do
dveri.

* Ak je to jeden duch: Duch sa posunie vpred o jeden krok v smere proti chodu
hodinovych ruciciek.

* Ak su to dvaja duchovia: Duch sa posunie vpred o dva kroky v smere proti chodu
hodinovych ruciciek.

* Ak je to §tit: MézZete si vybrat jednu z nasledujucich moznosti:

a. Date klu¢ do jedného z vyklenkov

b. Ak sa klu€e minuli, mézete presunut kf'd¢ do iného vyklenku

c. Posuniete sa o jedno poli¢cko vpred. MézZete sa posunut’ aj vtedy, ak je na
rovnakom poli¢ku s vami aj duch (vid “Duch”).
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2. Po Ciernej (akénej) kocke si hodte aj oranzovou (krokovou) kockou a posurite svoju
figurku o pocet policok, ktory udava kocka.

« Ak pristanete na vyklenkovej karte s klu€¢om, vezmite kI'i¢ a dajte ho do prisludnych
dveri. Dvere sa eSte neotvoria, odhalia sa pred vami az vtedy, ked neskér vy
alebo iny z hraCov na tychto dverach pristanete.

* Ak pristanete na dverach s klu€om, mozete ich otvorit a kltu¢ je vas! Otocte kartu
tak, aby nahor smerovala strana s chodbou!

Chodby: Dve otvorené dvere vytvaraju chodbu, po ktorej mdzete poliCka medzi nimi
preskocit. Obrazok v prilohe znazorfiuje, ako na to. Duch vasu chodbu pouzit nemdze.

Duch: Duch sa posuva po drahe tak ako vy a méze vyberat klu€e z vyklenkov aj
uzavretych dveri. Ak je s vami na rovhakom poli¢ku, zablokuje svojim kuzlom vas pohyb.
Kym ste spolu na jednom poli¢ku, nemézete hadzat krokovou kockou a nemédzete sa
odtial pohnut pre¢, kym sa z policka nepohne duch alebo kym na kocke nehodite §tit.
Potom sa moOzete rozhodnut, &i sa chcete pohnut o jeden krok vpred. Duch vas nemdéze
zablokovat, ak stojite na otvorenych dverach, pretoze mézete prejst cez chodbu a vyhnat
sa tak jeho kuzlu.

Kluce:

1.V jednom vyklenku vzdy méze byt len jeden klug!

2. Mobzete dat kfu€ aj do vyklenku, v ktorom uZ stoji rytier, ale on neméze hned klu¢
presunut do spravnych dveri, to mdze spravit az nasledujici hrac, ktory na tomto
mieste pristane!

3. Ak umiestnite klu¢ do dveri, kde...

»  ..stoji rytier, on mdze dvere otvorit a vy vyhravate klIU¢.
e ..stoji duch, kfu€ bude jeho.
»  ..stoji rytier aj duch, kf'u€ vezme rytier, otvori nim dvere a kl't¢ bude vas.

Koniec hry:

Ak otvorite Stvoro dveri alebo vyhrate Stvoro klucov, zvitazili ste v hre. Vojdite do zamku,
dotknite sa Carovného kameria a nieco si Zelajte.

Bohuzial, niekedy sa Styroch kfu€ov ako prvy zmocni duch a zvitazi tak v hre. Skuste ho
porazit’ eSte raz. Premyslite si spolo¢ne, ako by ste nabuduce mohli ziskavanie klucov
duchovi skomplikovat!

Vela Stastia a dobre sa bavte!

V obrazkovej prilohe najdete vyobrazené jednotlivé dvere a klice, ktoré do nich pasuju
(celkom hore), Gvodné rozloZenie hernych materialov (obr.1) a spésob preskakovania
chodbami od jednych dveri k dal$im (obr.2).



the GHOST and THE GOLDEN KEYS

B crapom-npectapoMm 3amke, COCTOSILLEM M3 COTHM OalleH, CnpsiTaHO COKPOBULLE, BOT
noyemy Tak TPyAHO Tyaa npobpaTbes. CekpeTHble ABEPY 3aMKa MOTYT OTKPbIBATbCH TOMb-
KO 30M0TbIMM KITFOYaMM, HO, YTOObI NMOMacTb BHYTPb 3aMKa, HYXXHO OTKPbITb MUHUMYM 4
nBepu. KoBapHoe npuBuaeHve Bce BPEMS MbITAETCS YKpaCTb KIoYW, HO ecnu Bbl Byaete
[OENCTBOBATL APYXKHO, TO CYMEETE NEPEXMTPUTbL Ero 1 HanaeTe BOMNLWEOHbIN KaMeHb Xena-
HUWA. .... Y KaXOgoro Befb eCTb 3aBETHOE XeNaHune, He Tak nn?

KomaHngHas vrpa gns 1-4 nrpokos Bo3pactom oT 5 net

KomnnekTt urpbl BkntouaeT: 1 3aMok, 4 dourypku peiuapen, 1 durypka npusnaeHus,
6 ABYCTOPOHHMX KapToyek ¢ n3obpaxeHnem ABepen, 6 KapToyek 1 ¢ n3obpaxkeHrem anb-
KOBOB (HWLW B CTeHax), 7 30M0TbIX KMoyen, 1 YepHbIn urpanbHbii Kyork, 1 opaHxeBbin
nrpanbHbIA KyouK.

KpaTtkoe onucaHue mrpbi: Nonactb B 3aMOK MOXKHO Yepe3 noTaliHble ABepu, HO Cyllle-
CTBYET MU, KOTOPhLINA racuT, YTO HEOBGXOAMMO HAMTU U OTKPbITL YeTblpe ABepu, YTOObI
paspyLwnTb KONZOBCKME Yapbl. Knouy nNosiBNstoTcs B anbkoBax (HULAX B CTEHE) 3amka
1, ECNX Bbl AOTpParMBaeTeCb 40 HUX, OHU MOASIETAOT K COOTBETCTBYHOLLEN ABEPU. TEM He
MeHee, Bepb OTKPOETCS TOMbKO MOCHe TOro, kak (ourypka urpoka nonagaet Ha aTy ABepb.
Ecnu Bam 3T0 ygacTtes, TO Bbl 3anonyyuTe Knoun GbicTpee NpUBUAEHUS, Tak Kak OHO He
MOXET BblTackvBaTb KMHO4M U3 OTKPLITON ABEPMU.

Llens urpbi: OTKPbITh YeTbIPe NoTaiHbIe ABEPY UM 3anoNy4nTb YeTbipe 3010ThIX Kroya
ObiCTpee npvBMAEHUS.

nepen I'IepBOﬁ urpoﬁ: BCe€ BMeCTe pacCMOTpuUTe BHUMATESIbHO pa3HOLBETHbIE ABEPU
n no,q6epv|Te K HUM COOTBETCTBYOLLNE KITHOYN. Mocne Toro, kak UrpoKn 3anoOMHAT BCe Mnpa-
BUIbHbIE KOM6I/1HaLl,VII/1 KIoYven m /J,Bepe|7|, MOXXHO Ha4yMHaTb Urpy.

MoproroBka Kk mrpe: cobepute 3aMOK M MoOCTaBbTe €ro NocpeanHe crona. XopoLuo
nepemeluainTe Kooy kapT ¢ n3obpaxeHnem ABepen 1 arnbkoBOB U Pa3roXUTe UX BOKPYT
3aMKka B nobom nopsgke. Ybeamtecb, UTO KapTouku nexar u3obpaxeHuem Asepen
BBepx (CMm. npunoxexue, puc.1). MNMonoxute KMoYn No LEHTPY UIPOBOW 30HbI, YTOObLI OHU
OblnM XOPOLLUO BUAHBI BCEM WUrpokam. Kaxapi urpok BbibvpaeT cebe dumrypky pbiuaps.
MomecTute BCEX pbiLapen 1 NpUBMAEHNE MexXay NobbiMM ABYMS ABEPbMU, Pa3NOXEeHHbI-
MW Ha cTtone. 3To ByaeT Toukou cTapTa. PuLLKM NepemMeLLaTCcs MPOTUB YaCOBOW CTPESKU,
Lwaras no Kaptoykam. FoToBbl? Torga urpa Ha4ynMHaeTcs. ..

Korgpa po Bac powna ouyepegb XoamTb, Opocante 2 kybuka - cHavana YepHbin,
NnoToM opaHxeBbii. O4eHb BaxHO cobntogate MMEHHO Takyto nocregoBaTensHocTb!!!
1. CHauvana 6pocanTe YepHbI Kyouk (KyOuk 4encTBui):
*  ecnu Bbinan KoY, Bo3bMuUTe Niobo KMoy ¢ cepeanHbl UTPOBOM 30HbI U MOSOXUTE
B NntoOoW anbkoB (HULWY B CTeHe). Ecnu kntoyen B LEHTPE UIpoBoK 30HbI GomnbLue
HET, MOXHO B3siTb KIOY M3 MOOOro anbkoBa M NEPErioXuTb B OPYror anbKos,
TONbKO HE B ABEPb.
*  ecnu BbiNano ogHO NpUBUAEHUE, TO oUrypka NpUBUAEHUS AenaeT OAuvH Lar Bre-
pen NpoTMB YacOBOW CTPEIKM.
*  ecnu Bbinano Asa NpvBUAEHUs, TO MPUBMAEHME AenaeT ABa Lwara npoTuB YacoBOW
CTpEenku.
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M €CInun BblMnasn WuT, TO Bbl MOXETE BbIMOJTHUTb noboe n3 cnenyrowmnx ,D,eIZCTBI/IVIZ
a. [lonoxwvTb KoY B OAMH 13 allbKOBOB.
b. Ecnu Ha cTone B LieHTpe UrpoBoOW 30HbI OOrbLLE HET KITOYEN, TO NEPENOXNUTL
ntoboi koY B Nobon Apyroi anbKos.
C. cAenaTtb oAvH war Bnepes. durypka MoXeT nepemeLLatbcs Aaxe B crnyyae,
€Cnv Ha criefylolien KapTe HaxoauTcs ourypka npyvBMAeHUS (CM. pasgen
npusnaeHve).

2. Mocne Toro, kak Urpok Opocun YepHbI Kybrk ¢ 4ENCTBUSIMU, OH JOIMKEH OPOCUTL OpaH-
KeBbIi KyOUK 1 NepeaBUHYTb CBOErO pbilapsi Ha CTONBbKO LUAroB, CKOMbKO BbiMafeT Ha
KyOuke.
*  eCnu Baw pbiuapb NonagaeT Ha anbkoB C KIHOYOM, BO3bMUTE KIOY U MONOXNTE
€ro Ha COOTBETCTBYHLLYI ABepb. [IBepb HEmMb3s OTKPbIBAThL [0 TEX MOp, Noka Bbl
WNN OpYron Urpok He OCTaHOBUTECH Ha 3TOW ABEepu elle pas.
*  €Cnv Bbl OCTaHOBUIIMCb Ha KapTOYKe C ABEPbIO M KIMKYOM, OTKpbIBaTE ABEPb — NPO-
CTO NepeBepHUTE KapTouKy n3obpaxeHnem kopuaopa Beepx. Kntoy 3abuparite cebe!

Kopupopbi: ABe OTKpbiTble ABepu obpasytoT kopugop. [Npu nepemelleHnn urypok
pblLaper Mo KOPUAOPY NPOMYCKaKTCSA KapTbl, PACMONOXEHHbIE MeXAy ABYMS KOpUAopamMm.
(Cm. npunoxenwe). MNpuBnaeHNe He MOXeT NepemeLLaTbCs Mo Kopuaopam.

MpuBupgeHme: nprBnaeH1e nepemeLLaeTcs Mo kKapToykaMm Tak xe, Kak u durypku pbila-
pen, n OHO MOXeT BpaTb KoUK C anbKoBOB U 3aKpbITbix ABepen. Ecnu durypka npusnae-
HMS OKa3bIBAETCA Ha OOHOW KapTe C Ballen uUrypkow, To npuBuaeHne 6nokvpyeT ABmkKe-
HVe BalLlero pbilapsi CBOMMM KONAOBCKMMM Yapamu. B criyvae ecnu peiuapb 1 NnpuBmaeHve
HaxoAATCs Ha OJHOM KapTe, Bbl He MOXeTe BpocaTb OpaHXeBbI KyOuK (KyOuk ¢ konuye-
CTBOM LUAroB) 1 He MOXeTe XOOWTb, A0 TeX Mop, Noka NpuBUAEHNE He NepeMecTUTCs Ha
APYryto KapTy unu y Bac He BblnageT wut. Ecnu BbinagaeT wuT, To BaMm peluatb, XOTuUTe
v Bbl cAenath war snepes. NpuBuaeHne He MOXeT Bac OCTaHOBUTb, ECAN Bbl CTOUTE Ha
OTKPbITOWN ABEPU, TaK KaK Bbl MOXETE YCKOMNb3HYTb MO KOPUAOPY, n3bexas ero vap.

Knroum:

1. B ogHOM anbKoBe MOXET HaxoaUTbCSA TONbKO OOUH KITHOM.

2. Bbl MOXeETE NONOXUTBL KIMHOY B arnbKOB, ECINN HA HEM CTOMUT YXXe Ybs-TO oUrypka pbila-
ps, HO TOT UrPOK, B CBOK OYepedb, HE MOXET MOJIOXKUTbL STOT K4 HAa COOTBETCTBY-
IoLLY0 ABepb. Bocnonb3oBaTbCa KIMOYOM MOXET TOMbKO CreayHLLIMA UFPOK, KOTOPLIN
OCTaHOBUTCS Ha 3TOM arlbKoBe.

3. Ecnu Bbl knageTe kntoY Ha ABepb, rae...

*  CTOWT APYrov pbilapb, TO OH MOXET OTKPbITb ABEPb, @ Bbl NOMyYaeTe K.
*  CTOWUT NPUBUAEHME, TO KITHOY OKa3bIBAETCS Y NPUBULAEHMSI.
*  CTOWT NPVBWAEHWNE U PbiLapb, pbilapb OTKPbIBAET ABEPb, @ Bbl NOMyYaeTe K.

KoHewn, urpbi: KomaHga pbluapeli BbIUrpbIBaeT, €Cr UrPoKU OTKPbINM YeTbipe ABEpU
unun cobupanu 4 knova. 3axoamTte B 3aMOK, AOTPOHbTECH 4O KAMHSI XXeNnaHUi 1 3aragante
3aBeTHOe xernaHue!

K coxaneHnwuto, uHorga npuBugeHne cobmpaeT YeTbipe Krtoya NepsBbIM U, B TakoM criyvae,
BbIMrpbIBAET NpuBuaeHune. NonpobyiiTe NococTsa3aTbesi ¢ HUM elle pas. Mogymante coob-
La, KaKk caenatb Tak, YToObl B CriegytoLwmin pa3 npuBuaeHno 6bino TpyaHO 3anonyynTb
KNoYn. Ygaum v otnmdHor sam urpbi!!!



Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefias.
Peligro de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d’étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kveelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czesci.
Ryzyko zadfawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé ¢asti.
Choking Hazard.
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