


Za siedmioma gorami, siedmioma morzami i siedmioma dolinami

- znajduje sie kraina, w ktorej mieszkajq Magiczne Jajka. By do nich

dotrzec, trzeba pokonac wiele trudnych drég. WeZcie udziat w wyprawie
i sprawdzcie, komu z Was uda sie zebrac najwiecej Magicznych Jajek!

Elementy gry

54 karty podréozy 45 kart nagrod
Cel gry

Podczas gry bedziecie gromadzi¢ Magiczne Jajka. Za ich zebranie
otrzymacie punkty. Kto zbierze ich najwiecej, wygrywa!

Przygotowanie gry

Przygotujcie talie kart podrézy w zaleznosci od liczby graczy:

2 graczy - odrzuccie po 2 karty z kazdego rodzaju
(balon, wézek, tratwa);

3 graczy - odrzuccie po 1 karcie z kazdego rodzaju;

- nie odrzucajcie zadnych kart.



Potasujcie karty podrozy i utworzcie z nich
akryta talie. Nastepnie rozdajcie kazdemu
z graczy po 3 karty na reke. Z pozostatej
talii odkryjcie 6 kart i utézcie je na Srodku
stotu.

Karty nagrdd potasujcie i utworzcie z nich talig, uktadajac je strong
z kosztem do gory. Pie¢ wierzchnich kart roztézcie obok talii — bez
odwracania. W ten sposéb widocznych jest 6 kart nagréd.

Gre rozpoczyna ten, kto najbardziej chce by¢ pierwszy.

Karty podrozy

Karty podrozy prezentuja, w jaki sposéb przemierzacie magiczna
kraine, by spotkac legendarne Magiczne Jajka. By do nich dotrzec,
trzeba bedzie pokonac wiele przeszkéd i przemierzy¢ znaczne
odlegtosci réznymi srodkami transportu.

Mozecie podrézowac tratwa,
balonem lub wozem. W rogu
kazdej karty widnieje symbol
reprezentujacy rodzaj transportu.

obrane karty podrézy trzymacie na rece zakryte przed innymi
i. Liczba kart nie jest okreslona, mozecie miec ich wiele.




Aby zdobywac karty nagrod, nalezy
posiadac tyle srodkéw transportu
danego rodzaju, ile wskazuje koszt

~ karty.

Karty nagrod dziela sie na 3 rodzaje. Po ich zdobyciu gracz odwraca
karte na druga strone i odbiera inna nagrode:

1. Transport 2. Magiczne Jajko 3. Dwa Magiczne
i transport Jajka

Zdobyte srodki transportu sa aktywne przez caty czas trwania rozgrywki
i mozna ich uzywac do zdobywania kolejnych kart nagréd. Traktujcie je
jako odpowiednie karty podrézy, ale nie musicie ich odrzucac przy
kupnie kolejnych kart nagrod.
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K\ Koszt karty - oznacza, ile

@ poszczegdlnych kart podrézy
musicie odrzuci¢, by kupic te
karte.

Magiczne Jajko - na koniec gry
otrzymacie za nie punkty.

Podpowiedz - jaki Srodek
transportu znajduje sie
na drugiej stronie karty.

Rozgrywka
W swojej turze mozecie wykonac 2 czynnosci:

® WeZcie na reke jedng z 6 lezacych na srodku kart podrézy. Te czynnos¢
wykonujecie zawsze na poczatku Waszej tury.




a6 ‘agréd lezacych na stole. Jezeli posiadacie
starczajaca liczbe Srodkéw transportu do pokrycia kosztu wybranej
nagrody, mozecie ja zdoby¢. Do opfacenia kosztu mozecie
wykorz')llstac’ Srodki transportu ze zdobytych wczesniej nagréd lub
kzrty podrozy z reki. Wykorzystane karty podrézy odrzuccie poza gre.

Po wzieciu karty podrézy i ewentualnym zebraniu Magicznego Jajka
uzupetnijcie karty podrézy i nagréd, by znéw byto ich po 6. Nastepnie
swojg ture rozpoczyna gracz siedzacy po lewej stronie.

Przykiad

Agnieszka chce kupi¢ Magiczne Jajka wymagajqce 7@2 @ i3 0
Zdobyta wczesniej karty nagrod, ktére w sumie dajq jej 1 @ 1 @ i2 0

Musi wiec jeszcze odrzucic z reki dwie karty podrozy: karte z tratwq i karte
Zwozem.




Zakonczenie gry

Gre konczy ten, kto na koniec swojej tury dotozy do odkrytych kart
podrozy ostatnig karte z zakrytej talii. Policzcie teraz swoje punkty.

Za kazde zebrane Magiczne Jajko (niezaleznie od koloru) otrzymujecie
po 1 punkcie.

Za kazdy zestaw sktadajacy sie z 4 r6znych jajek (czerwonego,
niebieskiego, zielonego, z6ttego) otrzymujecie dodatkowe 3 punkty.

Ten, kto ma najwiecej punktéw, wygrywa!

Wariant 2-osobowy

Jesli gracie tylko w 2 osoby, zakoriczenie gry ulega zmianie. Gra sie
konczy, gdy ktokolwiek z Was zbierze 7 Magicznych Jajek (niezaleznie
od ich koloru). Kto pierwszy tego dokona, wygrywa.

Pamietajcie rowniez, by na poczatku gry odrzuci¢ odpowiednig liczbe
kart podroézy (2 balony, 2 taczki i 2 tratwy).
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