


Emocjonujaca gra
pamieciowa
dla 2-4 oséb

w wieku od 5 lat

Patrzcie! Cos sie mieni na dziedzincu tego zaczarowanego
zamku! Moze odnalezlismy zaginiony skarb? Niestabngcy blask
przyciaga krolewskie dzieci do opuszczonych muréw. Legenda
gtosi, ze w zamku ukryto skarb, ktory przed wiekami, tak jak
sam zamek, nalezat do ksiezniczki Kasteliny. Btyszczace szafiry,
szmaragdy, rubiny i cytryny — kazdy potomek kréla chciatby je
miec! Jednak otrzymac skarb moga tylko najsprytniejsi! Osoby,
ktore jako pierwsze odnajdg w zamku 10 klejnotéow tego
samego koloru, zdobeda wymarzone bogactwo.

Zawartosc¢ pudetka

@ 1 tréjwymiarowy zamek
© 4 skrzynie
© 50 klejnotéw
w 5 réznych kolorach
(10 z6ttych,
10 czerwonych,
10 zielonych,
10 niebieskich
i 10 biatych)




%
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Cel gry

Celem gry jest zdobycie 10 klejnotéw w jednym kolorze. Gracze starajg
sie przez 10 sekund zapamietac¢ utozenie drogocennych kamieni, -

a nastepnie muszg zdac sie na swoj zmyst dotyku i umiejetnos¢ TI‘
orientacji. Osoba, ktéra jako pierwsza odnajdzie wszystkie swoje

kamienie, zostanie zwyciezca. F

Budowanie zamku

Przed pierwsza rozgrywka nalezy
ostroznie wyja¢ wszystkie czesci

z tekturowych ramek i zaczg¢ budo-
we zamku. Mtodsze dzieci powinny
skorzysta¢ z pomocy dorostych.

1. Utéz zamkowy dziedziniec
(a) na kartonowej wyprasce
w dolnej czesci pudetka (b).
Zwré¢ uwage, aby otwory
dziedzinca pasowaty do
otwordw na wyprasce.

2. Zegnij mury zamku o 90 stopni (c), tak jak wskazuje perforo-
wanie, a nastepnie wtdz wystajgce czesci muru w pasujgce otwo-
ry w dziedzircu i pudetku. Zacznij od wtozenia tylnych czesci
muru, a reszta zamku wpasuje sie bez problemu. Odwré¢ zamek
W SWo0j3 strone, tak abys mégt zajrze¢ do srodka jedynie przez
niewielki otwoér w murze.




3. W otwér wejsciowy
wpasuj ztozony wczesniej
tunel (d), tak by potaczyt
sie z wejsciem przez nie-
wielka wypustke. Ostro-
Znie pofacz boki tunelu
z zamkiem.

Ustaw zamek na srodku stotu,
w taki sposdb, by byt fatwo do-
stepny dla wszystkich graczy.

Przygotowanie

Kazdy z graczy dostaje 10 klejnotéw w jednym kolorze i skrzynie (kolor
skrzyni odpowiada kolorowi klejnotéw). Wszystkie kamienie miesza sie

i w dowolny sposéb rozktada na zamkowym dziedzincu (bez wzgledu na
liczbe graczy, zawsze rozktada sie wszystkie 50 klejnotéw). Trzeba jednak
uwazac, aby zaden z klejnotdw nie znalazt sie na kracie od lochu (e), po-
niewaz najmniejsze kamienie mogtyby na zawsze zaging¢ w podziemiach!
tacznie w grze znajduje sie pie¢ koloréw klejnotéw, ale tylko cztery z nich
sg kolorami graczy: szafir (niebieski), szmaragd (zielony), rubin (czerwo-
ny) i cytryn (zotty). Na zamkowym dziedzincu lezy takze dziesiec biatych
klejnotow. To podrdbki,
ktérych nie powinno
zabierac sie z zamku.




Przebieg rozgrywki

Gre rozpoczyna najmfodsza osoba. Nastepnie rozgrywka toczy sie zgod-
nie z ruchem wskazéwek zegara. W swojej kolejce kazdy gracz ma 10
sekund, aby zerkng¢ na dziedziniec i zapamieta¢, gdzie znajdujg sie ka-
mienie w jego kolorze. Nastepnie trzeba przekreci¢ zamek i ustawié go
w taki sposob, aby wejscie znajdowato sie przed graczem, ktéry ma
szukac klejnotow. Przeciwnicy w tym czasie nadal bedg mogli patrzec¢

i starac sie zapamietac utozenie kamieni.

Uwaga: Pod zadnym pozorem nie wolno podpowiada¢ graczowi ani mu
przeszkadzac!

Wskazéwka: Sprobujcie zapamietaé, w ktérym miejscu na zamkowym
dziedzincu znajdujg sie wasze kamienie. Czy jest to brzeg zamku, czy
moze srodek? lle klejnotéw lezy obok siebie? Czy sg okragte, kwadrato-
we, duze czy mate? Zapamietanie ksztattow klejnotéw, okaze sie pomoc-
ne przy wyczuwaniu, czy dany kamien nalezy do ciebie, czy nie.

Gracz ostroznie wktada jedng reke w otwdr w murze i szuka kamienia
w odpowiednim kolorze, a nastepnie wycigga go z zamku. Za kazdym
razem mozna wyciggnac tylko jeden klejnot.

Raz podniesiony kamien mozna odtozy¢ lub przenies¢ w inne miejsce.
Trzeba jednak uwazac, aby nie pomylié¢ swoich drogocennych kamieni
z nalezacymi do przeciwnikow.

Wskazowka: Przez cata gre warto uwaznie obserwowac, jak zmienia sie !
potozenie klejnotéw na dziedzincu, tak by w swojej kolejce szybko od-
nalez¢ te wtasciwe!




Jesli gracz zdecydowat sie na ktdrys z drogo-
cennych kamieni, moze go wyciggnac przez otwor
w murze. Teraz mozliwe sg trzy rézne sytuacje:

1. Hurra, odnalazte$ wtasciwy klejnot!

Odtéz zdobyty klejnot do swojej skrzyni skarbow.
Poniewaz dokonates wtasciwego wyboru, wolno
ci teraz wyciggna¢ jeszcze jeden kamien z zamko-
wego dziedzinca (jednak nie mozesz ponownie
odwracac zamku i znéw przygladac sie utozeniu
kamieni przez 10 sekund!). Czynnosc¢ nalezy
powtarzac tak dtugo, dopdki nie zostanie wycia-
gniety klejnot w kolorze innego gracza lub biaty.

2. Och nie, to nie jest twaj klejnot!

Kamien trzeba odda¢ wtascicielowi. Jesli zadna

Z 0s0b nie szuka klejnotéw w takim kolorze,
drogocenny kamien wraca na dziedziniec (nalezy
wrzucié go przez najwyzszg czes¢ muru, bez
podgladania!). Nastepnie kolej przechodzi na
gracza siedzacego po lewej stronie.

3. Och, och, ten klejnot jest biaty!
Jesli wyciggnates z zamku biaty klejnot, potéz
g0 na trawie pod swojg skrzynig.

Uwaga: Jesli na trawie pod skrzynig znajda sie
trzy kamienie w biatym kolorze, wéwczas osoba,
do ktérej nalezy skrzynia, odpada z rozgrywki —
zbyt czesto w swoich poszukiwaniach trafiata

na podrobki.



Koniec rozgrywki

Gra koniczy sie w momencie, gdy ktorys z graczy zbierze wszystkie
dziesie¢ kamieni w swoim kolorze, jednak zwyciezcow moze by¢ wiecej!
Nalezy trwajgca runde rozegra¢ do korica. Osoby, ktérym w ostatniej
rundzie uda sie zdoby¢ wszystkie brakujgce klejnoty, réwniez moga sie
cieszy¢ ze zwyciestwa.

Wersja dla profesjonalistow

Podstawowa wersja gry jest zbyt tatwa? Proponujemy jg urozmaicic

i nieco utrudnié. Gracze wzajemnie wyznaczajg sobie zadania. Osoba
siedzgca po lewej stronie gracza rozpoczynajgcego okresla ksztatt klejno-
tu, ktéry nalezy odnalezé (moze to by¢ duza kostka, mata kostka lub wa-
lec). Pozostate zasady gry sg niezmienione. Teraz jest duzo ciekawie;j!

Oto jak nazywajg sie ksztatty poszczegdlnych klejnotow:

duza kostka walec mata kostka
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