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f Lukas Zach Michoael Palm

Obaj projektanci mieszkajg z 2 kotami, majg 1-2
syndéw i uwielbiajg swoje zycie w Bremie, w poblizu
Jeziora Bodenskiego. Spotkali sie przypadkowo,
kiedy to Lukas kupowat co$ w trakcie swoich
wakacji w sklepie Michaela z planszéwkami

II’

»Seetroll”. Potaczyty ich wielka przyjazn i wspdlna

pasja do projektowania gier.

Wiecej o nich mozesz przeczytac na

www.LudoCreatix.com.
WI
€lementy gqry |

¢ 1 plansza

¢ 1 szkota magii ze schodami (5 elementéw)

* 6 pionkow graczy (adepci magii w 6 kolorach)

¢ 1 duszek

¢ 1 znacznik zegara

¢ 18 kafelkéw drzew (2 duchy i 16 Swietlikow)

* 3 kosci (z symbolami: 1 duszek, 1 magiczna
mikstura, 16 swietlikow)

* 3 magiczne mikstury

¢ 3 zaklecia kosci
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~ Wprowadzenie

.

.Latajace miotty, méwigce koty i wszelkie przedmioty potrzebne do magicznych sztuczek sg sprze-
dawane w sekretnym miejscu zwanym nocnym rynkiem. Tylko dorosli czarodzieje moga do niego

. wejsé. Antek, Alek i Ania, uczniowie 2 klasy szkoty magii, jeszcze nimi nie sg i od dawna powinni by¢
w tézkach! W tajemnicy, pod ostong nocy ci uczniowie wymkneli sie ze szkoty. Duszek-straznik zau-
azyt zuchwatych wedrowcéw i juz depcze im po pietach. PedZcie z powrotem do szkoty, zanim dus-

ek was ztapie! Droge wskazg wam swietliki — tylko musicie je najpierw znalez¢!
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e Potéz plansze na srodku stotu.

e Potacz szkote magii ze schodami (zgodnie z instrukcjg umieszczong na schodach) i umiesé jg na planszy.

e Odwrd¢ kafelki drzew obrazkami do dotu i wymieszaj je. Bez podgladania umiesé po 1 zakrytym
kafelku na kazdym okrggtym polu planszy.

e Kazdy gracz wybiera 1 pionek i umieszcza go na nocnym rynku.
e Postaw pionek duszka na polu z symbolem ducha.
Q Potéz 3 kosci i znacznik zegara obok planszy.

e Wybierzcie poziom trudnosci gry i potdzcie odpowiednig liczbe zetondw mikstur i zakle¢ obok

planszy. Nieuzywane elementy odtéz do pudetka.




Podstawowy:

Teraz kazdy gracz podglada w ukryciu 1 kafelek drzewa. W rozgrywce dla 2 graczy kazdy podglada
2 kafelki. Zapamietajcie, co sie na nich znajduje, i odtdzicie kafelki z powrotem na plansze obrazkami
do dotu. Jesli na kafelku znajduje sie duch, pokaz wszystkim ten kafelek i przesun duszka o 1 pole do

przodu, a nastepnie odtéz kafelek z powrotem na plansze.

Woszym zodaniem jest dotrze¢ do szkoty magji, zanim duch Zlopie ktoreqo$ 2 graczy.
Aby teqo dokonac, bedziecie musieli 2apamietywac potozenie Swietlikow na planszy.

W swojej turze rzucasz 3 kostkami.

Poszukiwanie swietlikow

W nocy droga do szkoty jest bardzo ciemna! Chcac sie szybko przemieszczaé naprzdd, potrzebujesz
pomocy Swietlikdbw. To mate istoty, ktére przez chwile oswietlajg droge. Jednak nie tak tatwo je zna-
lez¢. Swietliki uwielbiajg chowaé sie miedzy drzewami.

Kostki wskazuja, ktére swietliki musisz odszuka¢. Najpierw sprébuj odnalezé 1 swietlika, odwracajac

1 kafelek drzewa. Twoi wspétgracze mogg pomac ci w poszukiwaniach i podpowiadac!

A) Znalaztes wskazanego swietlika?
Swietnie! Grasz dalej. Odwracaj kolejne kafelki, dopdki nie odnajdziesz wszyst-
kich wskazanych swietlikdw lub nie natrafisz na niewtasciwego swietlika (patrz
punkt B). Przesun swoj pionek o 1 pole do przodu za kazdego wtasciwie odkry-
tego Swietlika. Czyli w swojej turze mozesz poruszyc sie o maksymalnie 3 pola.

Nastepnie zakryj odstoniete kafelki. Do gry przystepuje kolejny gracz.




B) Znalaztes niewtasciwego swietlika?
Co za pech! Nie mozesz odkrywac wiecej swietlikdw. Przesun swoj pionek o 1 pole
do przodu za kazdego wtasciwego swietlika odkrytego wczesniej. Nastepnie
zakryj z powrotem kafelki. Do gry przystepuje kolejny gracz.

C) Znalaztes duszka?

O rany, wpadte$ w duszkowg putapke! Nie mozesz odkrywad wiecej swietlikdw.
Przesun swéj pionek o 1 pole do przodu za kazdego wtasciwego swietlika od-
krytego wczesniej. Nastepnie przesun duszka o 1 pole do przodu i z powrotem
zakryj kafelki. Do gry przystepuje kolejny gracz.

Jesli na kostce wypadt specjalny symbol, nie szukasz go na kafelkach drzew, ale przeprowadzasz od-

powiednig akcje:

Magiczna mikstura: Przesuri dowolny Duszkowa putapka: Na koniec
pionek gracza o 1 pole do przodu (bez swojej tury przesun pionek

uzycia zetonu magicznej mikstury). ¥y  duszka o 1 pole do przodu.

Mikstury i zaklecia
Jesli duszek niebezpiecznie sie do was zblizy, mozesz w dowolnym momencie uzy¢é magicznej mik-

stury i/lub zaklecia kosci. Wspdlnie zdecydujcie, czy i kiedy ich uzyjecie.

Magiczna mikstura: Przesun 1 do- —— W Zaklecie kosci: Rzu¢ ponownie

wolny pionek gracza o 1 pole do przo- [ wszystkimi  kostkami. Zuzyty

du. Zuzyty zeton odtdz do pudetka. A 2 zeton odtdz do pudetka.




Koniec rundy

Za kazdym razem, gdy kolejka dojdzie do gracza posiadajgcego znacznik zegara,
duszek sie przemieszcza. Przesun duszka o tyle pdl do przodu, ile strzatek znaj-
duje sie na polu, na ktérym stoi. Dopiero po przesunieciu duszka mozesz rzuci¢

kostkami.

Na schodach

Kiedy skradasz sie do szkoty, musisz by¢ bardzo cicho. Cicho sza! Gdy na poczatku swojej tury znajdu-

jesz sie na schodach przed szkofa, jestes zdany tylko na siebie. Pamietasz, gdzie znajdujg sie swietliki?

Rozegraj swojg ture jak zwykle, ale bez zadnej pomocy wspoétgraczy! Mozesz uzywacd zetondw magicz-

nej mikstury i zaklecia kosci.

W szkole magii
Duszek nie moze wejs¢ do szkoty, jestes tam bezpieczny. Nie rzucasz juz kostkami, ale mozesz poma-

gac innym graczom, dopdki nie znajdg sie na schodach.

Gra koriczy sie na 2 sposoby:

1. Gdy wszyscy adepci znajdg sie w szkole. Duszek was nie ztapat —

wszyscy wygrywacie.

2. Gdy duszek znajdzie sie na polu, na ktérym stoi przynajmniej 1 pionek
gracza, adept zostaje ztapany. Wszyscy przegrywacie. Magiczne rézdzki

do gory i zagrajcie jeszcze raz!

Adepci magii, ktérym autorzy gry chcg w szczegdlnosci podziekowac, to: Aditya, Amel, Amit, Andi, Babs, Basti, Benne, Chamila, Cha-
minda, Christian, Claas, Fabi, Heidi, Isabella, Jorid, Jurgen, Jule, Laura, Lotte, Mara, Matze, Mayelle, Nancy, Nathan, Nina, Paula, Robert,
Silas, Steffi, Teresa, Theo, Thilini, Tina, Uller. Serdeczne podziekowania dla Philippa Kolhoffa, ktéry dodat magiczny balans do gry dzieki
specjalnemu oprogramowaniu. Specjalne podziekowania dla czarnoksieznika Damiana, pomystodawcy i niestrudzonego testera.




ZAGRAJ ZE MNA to kolekcja doskonatych gier planszowych dla rodzicéw i dzieci. Znajdziesz tu gry,

ktére wyrdzniaja sie najwyzszej jakosci wykonaniem (drewniane elementy, gruby karton) i ciekawymi
regutami. Gry zdobyty liczne nagrody na catym $wiecie, w tym najbardziej prestizowg Kinderspiel des Jahres.
Gry z kolekcji ZAGRAJ ZE MNA rozwijajg u dzieci umiejetnosci takie jak: rozpoznawanie koloréw, liczenie,
zdolnosci manualne, wyobrazZnie przestrzenng, umiejetnosé¢ radzenia sobie z emocjami, wspotprace

w grupie. Najwazniejsze jest jednak to, ze dajg duzo zabawy i rados$ci dzieciom... i ich rodzicom.

1UoAP 21

1BY

R

=
2
'

. EGMmonNT

‘Poznaj wiek po kolorze pudetha

2@ @

EGMONT Q@ krainaplanszé

. . facebook.com/KrainaPlanszowek
Publishing mener

[Pegasus'Spiele;

EGMONT Polska Sp. z 0.0. Autorzy gry: Lukas Zach i Michael Palm
ul. Dzielna 60, 01-029 Warszawa llustracje: Anne Pétzke

Gre polecaja:

EGMONT

wek.pl

www.egmont.pl Wydawca: Tomasz Kotodziejczak W Muitikine Fd m!!l@.pl

© 2017 Polska edycja: Egmont Polska Sp. z 0.0. Redakgja: Patryk Blok

© 2017 Pegasus Spiele GmbH, Niemcy Koordynacja produkgji: Agnieszka Kupczyk @ERAIMY! 4
www.pegasus.de, Wszystkie prawa zastrzezone Opracowanie graficzne i DTP: Cezary Szulc

Drukowanie i publikowanie zasad, elementow gry i ilustracji bez zezwolenia posiadacza licencji zabronione.

AQturke sl

www.egaga.pl




