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— Na brode Merlina, gdzie podziata sie moja ksiega zakle¢? — wzdycha Baba
Jagna, a potem wskakuje na swoj latajacy lis¢ i pedzi dalej! Bez ksiegi zakle¢,
kociotka i miotty nie jest petnoprawng czarownica...

Trzeba dziataé szybko, zanim na niebie pojawia sie gwiazdy, a zaginione
przedmioty znikng w magicznym lesie na zawsze!

tatwiej powiedzie¢ niz zrobi¢ — zaczarowany las jest bardzo duzy, a roztrzepana
czarownica nie ma za grosz zmystu orientacji.

Nagle zza drzewa wyskakujg dwa mate gnomy, trzymajac jej ksiege zaklec!
Nalezy wyjasnic, ze ksiega jest prawie tak duza, jak dwa gnomy razem wziete!
— Tutaj jest! Co ja bym bez was zrobita? — dziekuje Baba Jagna i wymienia
ksiege na gars¢ jagdd, ktore sg przysmakiem gnomow, a potem leci dalej...

Kto pomoze Babie Jagnie,
zbierze najwiecej jagod i wygra?
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Przed pierwsza rozgrywka

Najpierw nalezy delikatnie wyja¢ drzewa z kartonowej ramki i je
ztozy¢. Trzeba sie upewnié, czy literki na podstawie i drzewie s
takie same. Nastepnie nalezy wyjac¢ znaczniki gnomow, zetony
celu, gwiazdki i jagody. Na koniec usuwa sie elementy z planszy,
nie bedg one potrzebne.

20 gwiazdek
(5 dodatkowych)

24 7etony celu ;
108 znacznikéw jagdd

y

4 wtyczki
4 piankowe bloczki
10 znacznikéw 1 klepsydra
gnomow (5 duzych /

i 5 matych)

1fi
w kapelu

1 materiatowy
woreczek

by Jagny



Przygotowanie

A Nalezy wyja¢ wszystko z pudetka i potozy¢ na srodku stotu,
a nastepnie w czterech rogach umiescic¢ piankowe bloczki.

Plansze trzeba utozy¢ na bloczkach.

B

C W rogi planszy nalezy wiozy¢ 4 wtyczki.

D Klepsydre trzeba umiesci¢ na srodku planszy.
E

Drzewa nalezy ustawi¢ w odpowiednich otworach w planszy.

- F | Figurke czarownicy trzeba postawi¢ na jednym z 8 przedmiotow

.

na planszy. Nastepnie nalezy wtozyc jej kapelusz, nie dociskajac
go zbyt mocno.

Punkty G i H s3 wazne tylko przy rozgrywce 3-, 4- i 5-osobowej.

G Zetony celu nalezy potasowaé i ufozyé obok planszy w formie
zakrytego stosu. Znaczniki jagdd trzeba umiesci¢ w woreczku. Na-
stepnie nalezy wzig¢ odpowiednia do liczby graczy liczbe gwiazdek:

@ 3 graczy — 9 gwiazdek,

@ 4 graczy — 12 gwiazdek,

@ 5 graczy — 15 gwiazdek.

Pozostate gwiazdki nalezy odtozy¢ na bok, nie beda one potrzebne.

H Na koniec wszyscy gracze wybierajg po jednym gnomie. Kazdy
otrzymuje duzy i maty znacznik wybranego gnoma. Duzy znacznik
gracze ktadg przed sobg, a mate wrzucajg do jaskini, zaznaczonej
na planszy odpowiednim kolorem. Na koniec gry bedzie to wska-
zywato, do kogo nalezy jaskinia.

Zasady opisujg rozgrywke 3-, 4- i 5-osobowa. Zasady dotyczace
rozgrywki 2-osobowej zostaty opisane na korcu instrukcji.




Cel gry

_ Gracze steruja czarownica tak, aby znalazta zaginione przedmioty.

Osoba, ktora znajdzie najwiecej przedmiotow, a tym samym zbierze
najwiecej jagdd, wygrywa.

Jak to dziata?

Rozgrywka przebiega w kierunku
zgodnym z ruchem wskazowek
zegara, gracze tworzg zmienia-
jace sie druzyny. Najmtodszy
gracz rozpoczyna i umieszcza
plansze miedzy sobg a graczem
po swojej lewej stronie. Bedzie
z nim tworzyt pierwszg druzyne.

" Przyktad dla rozgrywki 4-osobo-
wej

“Runda 1.: druzyne tworzq gracze A i B.
~ Runda 2.: druzyne tworzq gracze B i C.
Runda 3.: druzyne tworzq gracze Ci D.
Itd. =i

‘Gracze steruja czarcSwni’ca, ktadac kciuki na wtyczkach po swojej
/,str,onie planszy i dociskajac je, przez co obniza sie poziom planszy
po danej stronie.

Czarownica przesuwa sie w kierunku, w ktérym obniza sie poszycie
lasu. Gracze mogg omowic¢ miedzy sobg, jakg Sciezkg powinna
podazac Baba Jagna i ktorych wtyczek uzyc, ale nie moga dotykac
rekoma planszy.

Przebieg gry

Podczas swojej tury gracz i jego partner odkrywajq wierzchni zeton
celu i ktadg obok stosu tak, aby byt dla wszystkich widoczny. Baba
Jagna musi dotrze¢ do przedmiotu znajdujgcego sie na odkrytym
zetonie celu. Jesli zdarzy sie, ze przedmiot na zetonie jest tym
samym, na ktérym znajduje sie czarownica, macie szczescie!
Przedmiot uznaje sie za odnaleziony i mozna obrdcic¢ kolejny zeton.
Nastepnie obraca sie klepsydre i umieszcza na srodku planszy.

Od tej pory razem sterujecie Baba Jagna tak, aby znalazta poszu-
kiwany przedmiot. Przedmiot uwaza sie za odnaleziony, kiedy
czarownica dotknie zaznaczonego na planszy przedmiotu — nie
musi go catkowicie zakry¢.

Wazne: Baba Jagna musi sie zatrzymac na przedmiocie. Jesli go
minie, nie zostat on odnaleziony.

Dopdki piasek w klepsydrze nie skorczy sie przesypywac, gracze
moga, po odnalezieniu jednego przedmiotu, odkry¢ kolejny zeton
celu. Jesli czas skonczy sie, zanim Baba Jagna dotrze do przed-
miotu z ostatniego odkrytego zetonu, uznaje sie, ze nie zostat on
odnaleziony. Taki zeton odktada sie na spdd stosu. Jesli czarownica
utknie w katuzy lub jaskini gnoma albo zgubi kapelusz, tura graczy
konczy sie automatycznie.

Gracze zbierajg przedmioty, dopoki:
@® w klepsydrze nie skonczy sie przesypywac piasek,
@ czarownica nie zatrzyma sie w jednym z otworow,

@ czarownica nie zgubi kapelusza.




Punktacja

Po zakoriczeniu tury gracze sprawdzaja, ile magicznych przedmiotéw
udato im sie znalezé. Aby to zrobi¢, licza odkryte zetony celdw.
Teraz mogg oddac przedmioty czarownicy i wymienic je na jagody.
W nagrode kazdy gracz z druzyny bierze z woreczka tyle jagdd,

ile przedmiotéw udato im sie znalezé. Zgodnie ze zwy-
czajem gnomow, gracze chowaja
zdobyte jagody do
swoich jaskin.

Przyktad: Wiktoria
i Konrad zdobyli
4 Zetony celu. Kaz-
dy z nich bierze
4 znaczniki jagod
z woreczka i wrzuca
do jaskini w swoim kolorze.

Na koniec tury gracze umieszczajg
jedng gwiazdke na
wybranym drze-
wie. Wtedy tura
sie konczy, a kolejni
gracze biorg plansze ‘L
i wyruszaja naﬁQ§_z\LJ\l<iwanie.

Przygotowaniem
do nastepnej rundy

Odkryte zetony celu odktada sie na stos odrzuconych. Jesli wszyst-
kie zetony zostaty juz uzyte, nalezy potasowac stos odrzuconych
i utworzy¢ nowy stos zetonow celu. Jesli w poprzedniej turze
czarownica.utkneta w dziurze, nalezy jg wyjac i potozy¢ na wy-
branym przedmiocie.

Koniec gry

Gra koriczy sie, kiedy ostatnia gwiazdka zostanie umieszczona
na jednym z drzew. Nalezy sprawdzi¢, kto zebrat najwiecej jagod
w swojej jaskini — aby to zrobi¢, zdejmuje sie plansze z pudetka.
Gracz, ktéry zdobyt najwiecej jagdd, wygrywa. W przypadku remisu
gracze dzielg sie zwyciestwem.

Zasady rozgrywki 2-osobowej

Kiedy w zabawie uczestniczy tylko dwdch graczy, grajg oni razem
przeciwko magicznemu lasowi. Karty gnomadw i gwiazdki nie
beda potrzebne.

Zetony celu tasuje sie i uktada obok planszy w formie zakrytego
stosu do dobierania. Jagody uktada sie w 6 stosikow po 6 znacznikéw
w kazdym. Rozgrywka trwa 6 rund. Zuzywa sie jeden stosik jagod
na runde. Czarownice umieszcza sie na jednym z przedmiotéw
na planszy. Odwraca sie klepsydre i gra toczy sie tak, jak opisano
wczesniej (Przebieg gry).

Po zakonczeniu rundy wszyscy wymieniajg zebrane przedmioty
na jagody. Gracze biorg tyle jagdd, ile zetondw celu udato im sie
spetnic¢. Pozostate jagody ze stosu odktada sie na bok, beda to
owoce zdobyte przez magiczny las.

Przyktad: Gracze zebrali 4 przedmioty. Oznacza to, ze gracze mogq
wzigc¢ razem 4 jagody ze stosu. Pozostate jagody odktada sie na bok.

Nastepnie rozpoczynajg kolejng runde, grajgc w taki sam sposdb.
Po zakonczeniu szdstej rundy gra sie konczy i gracze sprawdzajg,
kto zebrat wiecej jagdd — oni czy las. Jesli gracze zdobyli wiecej
jagod, wygrywaja, jesli to na stosiku lasu jest wiecej jagdd, nieste-
ty przegrali. Nie muszg sie jednak smuci¢, przeciez mogg zagrac
jeszcze raz!

Aby zwiekszyc¢ trudnos¢, gracze mogg na poczatku utozy¢ wieksze
stosiki jagdd, np. po 7 czy 8 znacznikdw w stosie. Nalezy jednak
pamietaé, ze gra zawsze trwa dokfadnie 6 rund.




POLECA

BUM! AU! Maty magik przeciera swe oczy
ze zdumienia. Czyzby tu bytfa sciana? Cie-
kawscy uczniowie przemierzajg magiczny
labirynt. Przed nimi dzi$ wazne zadanie
— szukanie magicznych symboli! Bytoby
to dziecinnie proste gdyby nie to, ze starsi
magicy od czasu do czasu zartujg sobie
z mfodszych kolegéw. Drogi zostajgzablo-
kowane przy pomocy sztuczek, a mali
magicy muszg odnalez¢ ukryte przejscia.

Kazdy gracz stara sie przemierzy¢ ma-
giczny labirynt swoim pionkiem i jako
pierwszy zebrac¢ 5 symboli.

2-4
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od 6 lat
20-30 min.
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POLECA

Zgrzytniecie, skrzypniecie... Ztowrogi
czarnoksieznik Czarnokruki skrada sie
przez las. W dtoni trzyma srebrny klucz
i zwyciesko wymachuje nim w powietrzu.
Ha! Schowam go obok sekatego korzenia,
tutaj nikt go nie znajdzie!

W Zakletej wiezy ztotowtosa ksiezniczka
zostata uwieziona w baszcie, a drzwi za-
mknieto na 6 ktédek. Niestety, nikt poza
Czarnokrukim nie wie, gdzie ukryty jest
klucz, jednak nawet on nie ma pojecia, ze
ktédki sg zaczarowane. Jesli kluczyk wiozy
sie w odpowiednia z nich, ksiezniczka
bedzie skaka¢ z radosci.

2-4
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Ksiega zaklec

Masz jakie$ pytania?
Napisz do nas, a my chetnie
Ci pomozemy!
Wydawca i dystrybutor
na terenie Polski:

@9

G3 Spétka z ograniczong
odpowiedzialnoscia Sp. k.
62-510 Konin
ul. Spotdzielcow 18A

Magiczny
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