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* Instrukcja gry *

Odzyskaj klej noty
z zaczarowanego zamku

Ksiezycowy zamek - Odzyskaj klejnoty z zaczarowanego zamku
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Przygotowanie do gry

; Montaz scianek z wiezami
Przed rozpoczeciem gry zt6zcie scianki z wiezami, najlepiej poproscie
0 pomoc osobe dorosta.

Jak to zrobi¢: Scianke potdzcie na stole i wsuncie w jeden z jej zewnetrznych
otworéw maty dach.

©

Na koricu wiézcie dwa wystajace elementy scianki do odpowiednich otwordw.

Brawo! Pierwsza wieza gotowa!
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Rozpocznijcie ,zwijanie” wiezy do srodka. Upewnijcie sie, czy kolejna czes¢
dachu prawidtowo wpasowata sie w nastepny otwor.
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Magiczna gra dla 2-4 matych poszukiwaczy skarbéw w wieku od 5 lat wzwyz.
Autorzy: Wilfried & Marie Fort - llustracje: Monica Pierazzi Mitri
Redakcja: Robin Ecke kiz 30-min

Zapanowata ciemna noc, wszyscy spokojnie $pig. Ksiezyc w petni oswietla caty ogrod, az po same wysokie wrota zamku. Ktos jednak nie spi...
Swierszcze graja, zaby rechocza, klejnoty lataja... zaraz, chwileczke! Klejnoty lataja? To naprawde szmaragd przeleciat przed oknem? Och nie,
to sprawka Zirozza, ztego Czarownika. Dzieki swoim magicznym mocom sprawia, Ze drogocenne kamienie przelatuja przez wrota zamku.
Trzeba go natychmiast powstrzymac! Szybko, musimy wyeliminowac go z gry: potajemnie trzeba podmienic klejnoty na kolorowe kamyki

z fontanny. Naprzod, idziemy odzyskac skarb!

Wygra ten, kto pod koniec gry zdobedzie najwiecej drogocennych klejnotow.

Przed rozpoczeciem gry

Ztbzcie Scianki z wiezami wedtug instrukcji. Po ztozeniu bez problemu zmieszcza sie
do pudetka, nie ma potrzeby ich ponownego rozktadania.

‘ 1 ogréd zamkowy
(plansza do gry)
1 zamek (ztozony -
z 2 4cianek,
Z wiezami,
2 Scianek bocznych '
oraz 1 dachu)

1 mater'a’rowy'
woreczek

4 fontanny

4 pionki do gry

1 przeZroczysta plytka
(Przed pierwsza rozgrywka
nalezy $ciagnac folie
zabezpieczajaca. Folie
mozna Wyrzucic)

1 pionek Czarnoksieznika ® &

27 kart z klejnotami
1 magiczna karta

aplly B

60 kolorowych kamykow Q
1 znacznik gracza poczatkowego

4 karty ostony

Przygotowanie do gry

Roztozcie plansze do gry i rozstawcie na niej zamek.

@ Dwie écianki z wiezami ustawcie na @ Wsuricie od gory jedng z bocznych Scianek
odpowiednich otworach znajdujacych zamku do samego korica, tak aby stykata sie
sie na planszy. Upewnijcie sig, ze wrota z plansza.
zamku znajduija sie z przodu, a kazda wieza
wychodzi na zewnetrzna strone.

@O Wymieszajcie 27 kart z klejnotami. Utdzcie
je jedna na drugiej zwrdcone drogocennymi
kamieniami do gdry. Na samym wierzchu
kolumny utézcie magiczna karte.

w $rodku zamku. Przesuncie ja do samego
korica, az dotknie bocznej $cianki zamku.

@ Na zamku utdzcie dach, tak aby straznica @ Przezroczysta plytke umiesccie na tytach
znajdowata sie od strony wrdt zamku. zamku.
Zamek jest gotowy do gry!

© Sprawdzcie jeszcze raz potozenie boczne]
$cianki. Nie powinno by¢ zadnych szczelin.

© Kolumne wepchnijcie na strzatke znajdujaca sie @@ Wsuricie do samego korica druga boczna Scianke,

tak aby jej dolny brzeg stykat sie z plansza.

© Figurke Czamoksigznika umiesccie w otworze
znajdujacym sie na plytce.




Chwytajac za figurke Czarnoksieznika, przesuricie ptytke az do momentu,
kiedy sie zablokuje. Jedna z kart wysunie sie przez wrota zamku.

Wysuricie ponownie plytke oraz Czarnoksieznika
Pamietajcie, zeby za kazdym razem wsuwac i wysuwac ptytke
z Czarnoksieznikiem do momentu, kiedy sie zablokuje.

Powtarzajcie czynnosc tak dtugo, az drézka prowadzaca do zamku
bedzie catkowicie pokryta kartami.

Wystapit problem z wsunieciem plytki do zamku?
Pewnie cos sie zablokowato...

Jest na to sposob:

Przesuncie karte znajdujaca sie na moscie z powrotem
w strone zamku, az do momentu, kiedy poczujecie opdr.

W zaleznosci od liczby graczy utézcie fontanny w odpowiednich
otworach znajdujacych sie w zamkowym ogrodzie:
«Przybadzcie do

2 graczy: ‘ *
mnie drogocenne
klejnoty!”
3 graczy: ‘
- CCRWK

Dla przebiegu gry nie ma znaczenia, w ktérej wnece znajduije sie fontanna.
Niewykorzystane otwory pozostaja puste.

Symbole * i C wystepuja w dwoch kolorach:

Biily (przod) i (tyh).

Po oswojeniu sie z grag mozecie sprobowac uzy¢ symboli ztotych znajdujacych sie
Z tyhu lub kombinacji obydwu koloréw.

Kazdy z graczy wybiera jedna figurke oraz odpowiadajaca jej karte-ostone.
Utdzcie ja w taki sposob, aby pozostali gracze nie mogli zobaczy, co sie -
za nig znajduje. Badz honorowym bohaterem gry i...

Pamietaj, ze z woreczka mozna wylosowac tylko

4 kamyki! Pozostali gracze cie nie widza i nie moga
tego sprawdzi¢. Graj uczciwie tak, aby wszyscy
uczestnicy mieli réwne szanse!

Wszystkie kamyki, 60 sztuk, wsadZcie do materiatowego woreczka i dobrze
wymieszajcie. Kazdy z graczy losuje z woreczka po 4 kamyki i chowa za swoja
kartg-ostona.

Teraz plytka bez problemu powinna wsunac sie do zamku.

Odtézcie z powrotem do pudetka niepotrzebne figurki, karty-ostony
oraz fontanny. Gre rozpoczyna ten, kto wedtug was zastuguje na miano
nocnej sowy, czyli lubi chodzi¢ pézno spac.

Sowa otrzymuje znacznik gracza poczatkowego. W przypadku problemu
z rozstrzygnieciem, kto ktadzie sie do t6Zka najpdzniej, gre rozpoczyna
najmtodszy z graczy.

Przebieg gry

Zacznijcie od gracza poczatkowego. Grajcie w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Kiedy nadejdzie twoj ruch, wez do reki
materiatowy woreczek. Podczas twojego ruchu mozesz najpierw sie ukry¢, a nastepnie odzyskac klejnoty znajdujace sie na sciezce do zamku.

1. Ukrywanie sie:
Szybko, schowaj sie!

Przesun sie na wybrane wolne pole. Pola, na ktdrych znajduja sie
pionki innych graczy, sa juz zajete.

+ Aby przemiescic sie na kolorowe pole, musisz wytozy¢ kamyk
tego samego koloru.

Kamyk wyt6z obok planszy, tak aby pozostali gracze go widzieli. 0 == ..'.
Jezeli nie masz kamyka takiego koloru, musisz wybrac inne pole. S

’ s &0

+ Aby wejs¢ na biate pole, nie trzeba wyktada¢ kamyka. 0 7 Oqgj
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Zbieraj kamyki podczas gry!

Bez podgladania wylosuj z woreczka tyle kamykow, ile znajduije sie
przy polu, na ktérym sie zatrzymates. Ukryj je za twoja karta-ostona.

Jezeli przy polu nie ma Zadnych kamykdw, nie mozesz losowac z woreczka.

Fontanny ze ztotymi symbolami obowiazuja specjalne zasady, ktére znajdziecie
opisane w dalszej czesci instrukdji.

Zamiast przenosic sie na inne pole mozesz réwniez pozosta¢ na swoim miejscu. Woreczek jest pusty? Zbierzcie wszystkie kamyki
To jest mozliwe tylko wtedy, jezeli w tej samej rundzie odzyskasz klejnoty wylozone przy planszy i schowaicie je do woreczka.
znajdujace sie obok ciebie. Nie mozna zatrzymywac sie na bialym polu. Mozesz Dobrze wymieszajcie.

zbierac tylko te kamienie, ktére znajduja sie przy polu, na ktérym sie zatrzymates.



=
Ach! Kolorowe kamyki btyszcza prawie tak samo jak klejnoty!. >/
Mozesz zbierac tylko klejnoty z karty znajdujacej sie obok ciebie. —_—\
Tego ruchu nie mozna wykonad, stojac na biatym polu. ‘ ~—>>
Za kazdy klejnot z karty musisz oddac jeden kamyk tego samego
koloru. Czy masz w swojej puli odpowiednie kamyki? N
y jej puli odp y 0 == @
e Nie?
Niestety w tej rundzie nic nie zdobywasz.
e Tak?

Brawo! Wyt6z odpowiednie kamyki obok planszy, tak aby wszyscy gracze je widziel.
Zabierz karte, nastepnie odwrd¢ i sprawdz, jaka magiczng moc maja drogocenne kamienie,

Moze sie zdarzyc, ze ktore przedstawia.

kafelki sciezek zostana Co widzisz?

zupelnie wypchnigte z 0 wigzisz!

planszy gry, gdy zostang ] . . . . .
popchniete. Nalez3 one Nic? O... te klejnoty nie nabraty jeszcze magicznej mocy

Nic sie nie dzieje.
» Czuje magie?!
I nic sie w zwigzku z tym nie dzieje.

Czuc magie!
# I Wysun z zamku tyle nowych kart, ile brakuje do wypetnienia catej sciezki.

teraz do maga i nie
mozna ich juz uratowac.

0 O wow! Ten klejnot ma moc!
Zyskujesz dodatkowy ruch! Mozesz ponownie ukryc¢ sie i odzyskac¢ drogocenny kamien.

Ukryj zdobyta karte za swojg karta ostona, jezeli wezesniej zdobyte$ inne karty, utéz ja na pozostatych.

Jezeli spod zamku wysunie sie magiczna karta, oznacza

to, ze rozpoczela sie ostatnia runda. Jezeli pod koniec twojego ruchu nie ma zadnej karty

Rozgrywka koficzy sie na ruchu ostatniego w kolejce na drézce przed zamkiem, Zirroza ogarnia gniew: szybko
- ; : .. wysun z zamku 6 nowych kart.

gracza. Od tej pory nie mozna wykonywac zadnych

ruchéw.

" lonecay

Podliczcie wszystkie klejnoty znajdujace sie na waszych kartach. Wygrywa Krél na pewno bedzie wam za to wdzieczny, dzielni Rycerze Blasku
ten, komu udato sie wyrwac jak najwiecej drogocennych kamieni z rak Ksiezyca!
Czarnoksieznika Zirroza.

W przypadku remisu zwycieza gracz, ktéremu zostato najwiecej
kolorowych kamykow.

©

Jak tylko oswoicie sie z gra, mozecie sprébowac wariantu z fontannami

ze zlotymi symbolami.

2. Odzyskiwanie klejnotow: @ % Wariant w petnie ksiezyca

W petnie ksiezyca jest prawie tak jasno, jak w dzied! Do tego wariantu nie
beda wam potrzebne karty-ostony. Gracze widza swoje zdobycze. W ten
sposob gra staje sie bardziej przewidywalna, tym samym strategiczna!

Wariant z magicznymi fontannami

Wylosuj 4 kamyki.
Umies¢ 2 obok planszy.

Wylosuj 4 kamyki.
Umies$¢ 1 obok planszy.

Mtodsi i mniej wytrawni gracze prawdopodobnie beda potrzebowali
pomocy. Zaproponuicie, zeby nie uzywali karty-ostony. tatwiej wam
bedzie im doradza¢ w kwestii gry, jezeli bedziecie widzie¢ ich kamyki.

W tym wariancie réwniez mozna zbiera¢ kamienie. Kazda fontanna
ma swoje zasady i kazda z nich moze by¢ dobrym lub zlym wyborem,
w zaleznosci od sytuacji.

Wylosuj 4 kamyki.
Wybierz 1 kolor i wytéz
obok planszy wszystkie
pozostate kamyki innego
koloru.

Wylosuj 4 kamyki.
Zostaw sobie

po 1z kazdego
wylosowanego koloru,
pozostate kamyki wytéz
obok planszy.




mm Drogie Dzieci, Drodzy Rodzice,

Po wesotej rundzie nagle odkrywacie, ze cze$¢ tej gry HABA zagineta i nigdzie nie mozna
jej znalez¢. Nie ma problemu! Na stronie www.haba-play.com/ersatzteile mozecie
dowiedzie¢ sie, czy ta czes¢ jest jeszcze dostepna w sprzedazy.
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t's
playtime!
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