Wiek: -r5
Liczba graczy'.* 2-4

Czas gry: cfc. 30 min.
Rekwizyty: 5 plansz, 4 pionki, 4 podstawia* do pionkéw, karty

z6tte, karty fioletowe, kostka do gry, kartonik dwustronny

start/ meta, instrukcja*

PRZYGOTOWANIE DO GRY.

Gracze rozkladaja plansze, wybierajg pionki, ktére umieszczajg
w podstawkach. Plansze powinny by¢ ulozone w kolejnosci
od 1 do 5 tak, aby mozna bylo przechodzi¢ miedzy nimi
po koloi [przykiadowe utozenie plansz: patrz rys. /).
Potasowane i rozdzielone Kkarty nalezy utozy¢ oddzielnie
koszulkami do gory. Przy pomocy kostki gracze ustalajg kole*
jno$¢ wykonywania ruchow - kto wyrzuci najwigkszg liczbe
oczek, rozpoczyna gre, natomiast osoba, ktéra wyrzuci
najmniejszg liczbe oczek uzyskuje prawo do potozenia kartoni-
ka ze ,startem" na planszy nr 1 Kartonik ze startem nalezy
potozy¢ na planszy tak, aby miescit sie w kratkach i nie
przykrywa! pol, po ktérych poruszajg sie pionki. Ze ,startu
mozna rusza¢ w dowolnym kierunku po okragtych polach..

ZASADY GRY 3 . . , )
W Zaczarowanym Swiecie znajdujg sie drogi, ktére prowadzg

w tajemnicze miejsca. Nie zawsze krOtsza droga prowadzi
szybciej do celu. Kazdy sam decyduje, ktérg droge wybierze.

Na oznaczonych polach gracze losujg karty.

Pole z z6ttg kulkg
- pobierz karte z ,Dobrg Mocag"

Pole z fioletowa kulkag
* pobierz karte ze ,Ztg Mocg"

Pole niebieskie z gwiazdka
- pobierz karte ze SMOKIEM

Pole czerowne ze strzatkami
- obr6¢ dowolng plansze lub zmien jej potozenie.

(patrz rys. nr 2).
Wykorzystane Karty* odkladamy pod spdéd odpowiedniego

stosu.

W pierwszym etapie gry wszyscy gracze podazajaw kierunku plan-
szy' nr 5. Gracz, kiéry» dotrze do niej jako pierwszy uzyskuje prawo
umieszczenia kartonika z ,metg" (odwrotna strona ,startu“) na
dowolnej planszy* od 1do 4. Od chwili utlozenia ,mety™ na planszy'
zaczyna sie drugi etap gry* - wszyscy gracze podazajg w kierunku
.mety" poruszajac sie po dowolnych planszach - numeracja juz nie
obwigzuje. Kartonik z ,metg" nalezy ulozy¢ na planszy' tak, aby
miescit sie wt kratkach i nie zastaniat innych p6l na planszy. Po plan-
szach mozna poruszac sie w dowolnym kierunku.

Uwagal!
W pierwszym etapie gry pola czerwone ze strzalkami nie

obowigzuja.



KARTY

Na oznaczonych polach gracze losujg odpowiednie karty: Ztej
lub Dobrej Mocy. Karty mogg przyspieszy¢ lub spowolnié
przebieg podrézy. Na polu niebieskim z gwiazdkag gracz otrzy-
muje SMOKA, ktory co prawda nie ma wartosci punktowej, ale

moze za to wyratowa¢ z kazdej opresji zwigzanej z
wylosowaniem Karty Ztej Mocy.

Karty Z6tte - Dobrej Mocy:

Przedmiot+1 punkt (r6zdzka, kielich, ksiega, pierscien,

dywan) - wieksza moc na przysztosé.

Zwierze +2 punkty (gryfion, sowa, jednorozec, feniks) - mozna
przesung¢ pionek do przodu o jedno z6tte pole, lub zosta¢ na
miejscu i zachowa¢ karte.

Posta¢ +5 punktéw (czarownik, elf, krasnal) - mozna przesung¢
pionek do przodu o dwa zo6ie pola, lub zosta¢ na miejscu i
zachowa¢ karte.

Karty Fioletowe - Ztej Mocy

Przedmiot -1 punkt (kufer, n6z okragty, miotlty kulkowe, trucizna)
- zta moc tego przedmiotu mozna zniszczy¢ gdy jest sie
posiadaczem Karty Z6itej o wartosci +1 punkt; jezeli gracz nie
posiada Karty Zottej - cofa pionek na najblizsze pole z fiole-
towg kula.

Zwierze -2 punkty (wtochaty pajak, czarny kot, waz, nietoperz)

Przyktad nr 1

Przyktad nr 3

- zla moc tego zwierzecia mozna zniszczy¢ gdy jest sie
posiadaczem dwéch Kart Zéttych z przedmiotami, lub jednej
o wartoéci +2 punkty; jezeli gracz nie posiada Kart Zottych -
cofa pionek o dwa pola z fioletowg kula.

Posta¢ - 5 punktéw (olbrzym, czarownica, strasz) - jej tajemne
sily mozna zniszczyé przy pomocy Kart Zoktych, ktérych
warto$é ma +5 punktéw; jezeli gracz nie posiada Kart Zottych
- cofa pionek o trzy pola z fioletowg kula.

SMOK - ta karta nie posiada wartosci punktowej, ale moze
zastgpi¢ kazdg karte i uratowac z kazdej opresiji.

CEL GRY

Celem gry jest ukonczenie podrdzy i zdobycie jak najwiekszej
ilosci Dobrej Mocy.

Jezeli gracze majg taka samag ilos¢ kart - wygrywa ten, kto
posiada wiecej punktéw.

Wszystkim graczom dobrej
zabawy i wygranej zyczy

Firma JAWA

Wydawca Firma JAWA
Projekt graficzny: Zbyszek Derkacz

Rysunek nr 1

Dwa przykiady utozenia plansz
i ,startu” w pierwszym etapie gry.
Uktadajac plansze nalezy zwrécié
uwage na to, aby schodzily sie ze
sobg kratki, a takze aby przejscie
byto po okraglych polach od plan-
szy nr 1 do planszy nr 5.

Przyktad nr 2

Rysunek nr 2

Dwa przyktady zmiany pozycji planszy
W drugim etapie gry. Mozemy plansze
tylko obréci¢ (przyktad nr3) lub obro-
ci¢ i przesunaé (przyktad nr 4).
Uktadajac plansze nalezy zwrbécié
uwage na to, aby schodzity sie ze
soba kratki, ale okragte pola juz nie
muszg. W ten spos6b mozna przeci-
wnikowi skutecznie blokowaé prze-
jécie i utrudni¢ dotarcie do mety -
przyktad nr 3 - brak przejscia miedzy
planszg nr 4 i 5.

Przyktad nr 4



