Biate historie zabiorg
Was na spotkanie z du-
chami! Przeniesiecie sie
do starych zamczysk
i budzacych dreszczyk emocji okolic!

Spotkacie zjawy, duchy i wampiry. Natknie-
cie sie na mnostwo zagadkowych zjawisk.
Niektore da sie wyjasni¢ prawami przyrody,
inne przyprawia Was o gesig skorke. | na
pewno wiele rzeczy nie bedzie tu takimi,
jakimi sie wydaja... Ale nie dajcie sie zwiesc!
Bo tylko ci, ktorzy uwaznie patrza, stuchajg
i stawiajg madre pytania, potoza kres stra-
chom i rozwiejg
mgte tajemnicy.

towcy duchéw stawiaja teraz pytania, starajac

Instrukcjae
q . i y . Ve .
- sie znalez¢ wskazéwki, ktére pomogg im
Waszga bron stanowia: rozwigzac¢ zagadke. Naturalnie fowcy moga
wyobraznia, ciekawos$é sobie wzajemnie pomaga¢, wymieniac sie uwa-
i mocne nerwy. gami, dyskutowac czy poprosi¢ o ponowne

przeczytanie zagadki...

Rozwigzanie. Kazda zagadka ma
jedno wtasciwe rozwigzanie,

W Biate historie mozecie zagrac¢ we dwojke
albo z wiekszg grupa przyjaciot. Gra w poje-
dynke nie dostarcza juz takiej przyjemnosci, bo
potrzebny jest ktos, kto zna rozwigzanie i od-

ktére nalezy znalez¢. Rozwia-
zanie zapisane jest wytfuszczo-
powie na Twoje pytania. Ta osoba to mistrz nym drukiem na odwrocie karty.
gry. Pozostali gracze to fowcy duchoéw, ktérzy
graja jako druzyna przeciwko mistrzowi gry.

Funkcje mistrza gry petni kolejno kazdy z was.

Wyczerpujgca odpowiedz
zamieszczona ponizej nie
musi zosta¢ odgadnieta. Stuzy

mistrzowi gry jako pomoc przy udzielaniu
Jako mistrz gry bierzesz jedng karte, odpowiedzi na pytania zgadujacych.
czytasz zagadke umieszczong na Jesli jako mistrz gry nie zrozumiesz jakiejs
jej przedniej stronie i pokazujesz historyjki, wez inng karte, a o wyjasnie-
zgadujgcym ilustracje. Rozwigzanie nie tej zapytaj pdzniej rodzicow.
zamieszczone na odwrocie karty czytasz po

cichu i na razie zachowujesz dla siebie.

Zagadka. 15 zagadek jest trudniejszych

&Y niz pozostate. Rozpoznacie je po tym
symbolu. Mozecie tez utrudnié sobie zgady-
wanie, rezygnujac z ogladania ilustracji przy
zagadkach, poniewaz czasami i one zawierajg
jakies wskazowki.

Wariant gry dla szczegélnie madrych towcow

duchow: Gdybyscie chcieli uczynic gre jeszcze

odrobine trudniejszg, starajcie sie zadawac

takie pytania, na ktére mistrz gry bedzie
mogt odpowiedzie¢ jednoznacznie

za pomocq , Tak” lub ,Nie”. W tym warian-

cie kazdy towca moze zadawac pytania

tak dfugo, az ustyszy odpowiedz

.Nie”. (Wtedy kolejka przechodzi

na nastepnego fowce).
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Wskazowki =

Rady dla fowcoéw
duchow: Stuchajcie
uwaznie, gdy mistrz gry
czyta zagadke! Kazde
stowo moze stanowic

Apeil aiqop

wskazowke, ale rownie
dobrze by¢ fatszywym tropem.

Sprobujcie najpierw odkry¢, gdzie ukryte s
wskazowki. Mozecie na przyktad zapytac: , Czy
dla rozwigzania jest wazne, ze...?" Obserwuj-
cie przy kazdym pytaniu reakcje mistrza gry.
Czy zwleka z odpowiedzig? To moze oznaczac,
ze Wasze pytanie nie jest istotne i nie pomoze
Wam rozwigzac zagadki. A moze wrecz przeci-
whie — jestescie juz catkiem blisko...
Pamietajcie: Nawet jezeli uwazacie, ze Wasze
pomysty sa najlepsze, mistrz gry ma zawsze
racje! Tylko on zna wiasciwe rozwigzanie!

Rady dla mistrzéw gry:
Jako mistrz gry nie zawsze bedziesz miaf lekko.
Musisz bardzo madrze i uwaznie odpowiadac
na pytania, nie zdradzajac od razu zbyt wie-
le. Jesli pojawig sie pytania, na ktdre nie ma
odpowiedzi w rozwigzaniu zagadki albo ktére
nie sg istotne, mozesz oczywiscie podsung¢
zgadujgcym jakas pomocng wskazowke

lub po prostu poprosic¢ o inne pytanie. Gdy
zauwazysz, ze zgadujacy nie majg juz zadnych
pomystow, przeczytaj zagadke ponownie,
akcentujac zawarte w niej wskazowki.

\\\

Autorka: Andrea Kéhrsen urodzita sie w 1971
roku na pétnocy Niemiec i studiowata projekto-
wanie komunikacji na Muthesiusschule w Kilonii.
Od narodzin swojej corki w roku 2003 pracuje

na zlecenie jako projektantka i autorka tekstéw.
Chociaz nie jest przesadna, zywi gtebokie podej-
rzenie, ze w jej domu mieszka jakis poltergeist.
Stale przepalajg sie w nim zaréwki, ksigzki spadaja
z regatéw, niewidzialne rece ciagle podkradajg

z biurka gumki do mazania...

Didie

50 strasznych zagadek
0 upiornych zjawiskach
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