Kooperacyjna gra akeji dla 2 o gra\ozg od 7 lat

ZAWARTOSC PUDELKA

1 duza plansza do gry

1 plansza czarow

5 dwustronnych pionkow postaci (Merlin, Artur, Ginewra, Lancelot, Viviana)
1 kostka

1 klepsydra z kotem

3 zetony czarow >

16 okragtych kart efektow

CEL GRY

‘Po tym jak czarodiiej Merlin skradt magiczng ksiege swemu ojcu, zostat porwany

przez czarownice Morfage. Jego przyjaciotom: Vivianie, Lancelotowi, Arturowi i
Ginewrze udato si¢ go uwolni¢, jednak nadal sa w niebezpieczenstwie. Musza jak
najszybciej dotrze¢ do miasteczka Broceliande i schronié sie w nim przed
powwornym kotem Morfagi, ktéry ruszyt za nimi w poscig.

PRZYGOTOWANIE GRY #

"Przed pierwsza rozgrywka, na kazdy niebieski pionek nalezy przyklei¢ z 2 stron

naklejki z tg sama postacia (kolorowg i przezroczysta). Pozostate naklejki nalezy
naklei¢ na kostke i klepsydre. Na polu startowym, czyli na zamku czarownicy Morfagi -
nalezy potozy¢ 5 pionkoéw postaci, kolorowg strong do gory (oznacza to, ze wszystkie -
postaci sa widoczne), a klepsydre z kotem na polu ,,Nowicjusz” (Novicius), jesli to - ¢ 7
pierwsza rozgrywka. Po lepszym poznaniu gry, mozna jg rozpoczyna¢ od wyzszego =
poziomu, np. ,,Poczatkujacy” (Initiati) lub ,,Ekspert” (Virtuoso). R
Nastepnie nalezy potasowac¢ 16 okragtych kart efektow i potozy¢ je zakryte obok -

planszy. Najmtodszy gracz rozpoczyna gre. Potrzebna mu bedzie: kostka, 3 zetony

czarow i plansza czarow. ,

'PRZEBIEG GRY
‘Nalezy odwroci¢ przesypang klepsydre i postawic ja na wybranym polu z kotem (np.

Nowicjusz). Gracze nie wybieraja sobie pionkow — wszystkie sa wspolne. Podczas

rozgrywki, gracze starajg si¢ tak porusza¢ pionkami, by wszystkie postacie zdazyty - .
dotrze¢ do miasteczka Broceliande, zanim ztapie je kot czarownicy Morfagi. Po. ; 5;?"
skonczeniu swojej tury (wykonaniu wszystkich czynnosci) aktywny gracz przekazu1e R,
kostke, zetony czaréw i plansze czaréw graczom po lewej stronie.

Czynnosci, ktore musi wykona¢ kazdy gracz w swojej turze:

1 — Kontrola klepsydry z kotem
2 — Ruch zetonem czaru
3 — Zastosowanie efektu czaru



1,— Jak kontrolowa¢ klepsydre z kotem?

Jesli klepsydra catkowicie sie przesypie, nalezy natychmiast powiedzie¢ ,,miau”,

odwrécic€ jg i przesungé na nastepne pole planszy. Klepsydra podczas gry bedzie

- stopniowo przesuwana po polach z kotem, zamku i drodze do miasteczka, poniewaz
kot stara sie dogonié¢ uciekajacych bohateréw.

Jesli klepsydra z kotem dogoni na giéwnej planszy dowolng widoczng postacé
(znajdzie sie na tym samym polu co pionek postaci, odwrécony kolorowg strong do
gory), to oznacza, ze gra zostala przegrana. Gra konczy sie porazka rowniez w
sytuaciji, gdy kot wyprzedzit o 1 pole posta¢ niewidoczng (czar niewidzialnosci

. przestaje dziatag).

2 — Jak ruszac¢ zetonami czaréw?
Najpierw gracz rzuca kostka, zeby si¢ dowiedzie¢ jaka technike ruchu zetonami
czarow ma zastosowacé w swojej turze.

S

/ \ Zawierucha: Nalezy potozy¢ zeton czaru na rece Merlina, na
>3% '} planszy czaréw i dmuchna¢ dowolng ilos¢ razy, aby go przesuna¢
“\ / po planszy czaréw.
N
Y, \ Pstryk: Nalezy potozy¢ zeton czaru na rece Merlina, na planszy
) czarow i pstryknaé zeton palcami tak, aby przesuna¢ go po
O/ planszy czaréw.

/ @ \\ Btyskawica: Nalezy unie$é reke z zetonem czaru nad plansza (ok.
’ ) 20 cm) i zrzuci¢ go na plansze czaréw.

Sanki: Nalezy potozy¢ zeton czaru na rece Merlina i unies¢ lekko,
z jednej strony plansze czaréw tak, aby zeton zeslizgnat sie po

planszy.

A Curling: Nalezy potozy¢ zeton czaru na rece Merlina na planszy
[ m } czardw, a na zetonie swdj palec wskazujacy i pchngé nim zeton.
| = Trzeba pusci¢ zeton przed koncem magicznej rozdzki.
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Boule: Nalezy wzigé zeton czaru w dton i rzuci¢ nim na plansze
\ 2%\' ) czarow. Reka nie moze przekroczy¢ konca magicznej rozdzki.

="



3 — Jak zastosowac efekt czaru?
Nalezy przyjrzec sie polu, na ktorym zatrzymat sie zeton czaru. Jesli zeton zatrzymat
sie na kilku polach, wtedy decyduje grot blyskawicy (strzatki) narysowanej na

zetonie czaru.

0 Grot blyskawicy na zetonie czaru
wskazuje na drzewa lub trawe. Czar jest
nieudany i zachodzi nieprzewidziany
efekt. Aktywny gracz dobiera okragla
karte efektu i wykonuje zapisane na niej
polecenia.

@ Grot blyskawicy na zetonie czaru jest
poza planszg czaréw. Aktywny gracz
odklada zeton czaru obok planszy (na
razie nie mozna go ponownie uzyg¢) i
konczy swoja ture. Kolejny gracz bierze
nastepny zeton czaru, rzuca kosciqg i

9 kontynuuje gre. Jesli wszystkie 3

zetony czaréw zostang odiozone obok
planszy, gracze za kare musza
przesuna¢ klepsydre o jedno pole do
przodu, nie odwracajac jej. Nastepnie
ponownie moga uzywaé wszystkich
zetonow czarow.

Qd Grot btyskawicy na zetonie czaru
wskazuje na jedno z 9 pdl na planszy
czaréw — brawo! Czar sie udat. Aktywny
gracz wykonuje akcje, przyplsanq do
tego pola (zobacz ponizej).

e Grot btyskawicy na zetonie czaru wskazuje sie na czes¢ wspdlng kilku poI (np
linia pomiedzy polami), nalezy wybra¢ to ze spornych pol, ktére graczowi °
najbardziej odpowiada.

Kiedy.mozna wykona¢ ruch pionkiem do
przodu?

Jesli grot blyskawicy na zetonie czaru wskazuje
na jedno z pieciu pdl z postacia, nalezy
przesung¢ pionek tej postaci o jedno pole do
przodu na drodze do Broceliande. Jesli
wskazana postac dotarfa juz do miasteczka,
mozna przesuna¢ inng, dowolng postac.

GUENIEVBE

VIVIANE

wskazuje na pole Sesamus Secretus, wybrana postac¢, moze
skorzystac z ze skrotu. Skréty sa oznaczone na planszy
czerwonymi strzatkami na drewnianych tabliczkach i pozwalajg
przeskoczyé od 1 do 4 pél. Zeby skorzystaé ze skréotu, postaé musi
sta¢ na wiasciwym polu.

Sesamus Secretus : Jesli grot blyskawicy na zetonie czaru @




Inversus Temporus
. Jesli grot btyskawicy na zetonie czaru wskazuje na pole Inversus
- Temporus, nalezy odwrocic¢ klepsydre i pozostawic ja nadal na tym
samym polu. Ten czar moze mie¢ dwojaki skutek: pozytywny - jesli
- przed odwroceniem, klepsydra byta prawie przesypana lub
negatywny — jesli odwrécono klepsydre, ktéra dopiero zaczynata
sie przesypywac.

Transformus Invisibilus
Jesli grot blyskawicy na zetonie czaru wskazuje na pole
Transformus Invisibilus, nalezy odwraéci¢ pionek postaci na

,sniewidoczng strone” (przezroczysta). Jesli wybrana postac¢ jest juz
niewidoczna, nalezy uczyni¢ ja widoczng (kolorowa strona pionka
postaci).

Reunius Amourus

Jesli grot blyskawicy na zetonie czaru wskazuje na pole Reunius
Amorus, mozna potozy¢ pionek Ginewry na polu, na ktérym
znajduje sie pionek Lancelota lub na odwrét, gdyz sg oni w sobie
zakochani. Ten czar jest szczegodlnie przydatny, gdy jedna z tych
dwoch postaci jest znacznie oddalona od drugie;.

‘ KONIEC GRY

Gra konczy sie wygrana jesli :

\

- wszystkie pionki postaci osiggnety mete - miasteczko Broceliande
lub
- 4 pionki postaci sg juz w Broceliande, a piata posta¢ jest niewidoczna

Gra konczy sie przegrana jesli :

- klepsydra z kotem znajduje sie na polu z pionkiem z widoczng postacia
lub ‘
- klepsydra z kotem zostata wyprzedzita niewidoczng postac¢
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