Instrukcja

DJ08435 - Abracadamo

Wiek: od 8 lat; llos¢ graczy: 2-4;

Cel gry: Krél basni zaméwit wspaniata historie na dzisiejszy bal. Trubadurzy udajg sie na wyprawe do
Basniowego Lasu w poszukiwaniu natchnienia i pomystu na nowa basi. Muszg znalezé 8 elementéw, z
ktérych jg utworza, zanim zapadnie noc i unikajac krazace w lesie ogry.

Przygotowanie gry: Pomieszaé zetony ,elementy historii”, , niedobre stowo”, ,magiczny wywar” roztozyc je
losowo na kwadratowych miejscach na planszy rysunkiem do géry.

Kazdy z graczy bierze jeden pionek ,trubadur” i ktadzie je na miejscu ,zamek”.
Pionki ,ogr” ktadziemy na miejscu ,kos¢”.
30 kart ,ogr” mieszamy, pozostawiamy w stosiku obok planszy, rysunkiem do dotu.
NB1: przy 2 graczach odktadamy 4 karty

Przy 3 graczach odktadamy 2 karty.

Trasa: karty ,Zrédto inspiracji” sg potasowane i potozone w stosiku obok planszy, rysunkiem do dotu.
Odwracamy pierwsza karte, rysunkiem do géry.

Przebieg gry:

Gramy w kierunku wskazéwek zegara, zaczyna najmtodszy gracz.

W zcasie swojej kolejki gracz wykonuije kilka réznych akcji w nastepujgcym kierunku:
1. wymawia magiczne stowo:

Gracz musi wypowiedzieé¢ magiczne stowo, ktérego odpowiednik jest na rysunku odwrdconej karty ,Zzrédto
inspiracji” (przedmiot, akcja, kwalifikacja...). Ale uwaga, nie wolno powtoérzyc¢ stowa, ktére juz raz byto
wypowiedziane przez innego gracza do tej samej karty.

NB2: gracz moze zdecydowac nie wymawiaé magicznego stowa. W tej sytuacji nie moze przesunaé swojego
pionka.

2. przesuwa swoj pionek ,trubadur” o tyle miejsc, ile sylab liczy magiczne stowo.

Wyjatek: jezeli gracz posiada jedng z kart ,,ogr” przed soba: musi odliczy¢ z ilosci sylab w stowie magicznym
ilos¢ kart ,,ogr” jakie ma przed soba.

Przyktad: gracz wymoéwit stowo o 5 sylabach, ale ma przed sobg karte 1 karte ,ogr”, przesuwa sie wiec do
przodu o 4 miejsca (5-1).

NB3: trubadurzy moga uzywac sekretnych grot, by szybciej przechodzi¢ po planszy (w ten sposdb jeden gracz
moze wejs¢ do jednej groty i wyjs¢ inng). Pola wejscie i wyjscie liczg jako jedno pole kazde.

e jezeli pole $ciezki, na ktérym zatrzymuje sie trubadur zawiera zeton ,element historii”, ,niedobre
stowo” lub ,magiczny wywar”, gracz moze zebrac ten zeton. Wszystko co jest zebrane trafia do
wspodlnego zbioru dla wszystkich graczy.

e Jezeli pole, na ktérym zatrzymuije sie gracz jest jednym z 2 pdl ,dom inspiracji”, moze zmienic karte
,2rodto inspiracji” potozona z boku planszy: wsuwa jg pod spdd stosiku i odwraca karte z gory stosiku.



3. Gracz wyciaga karte ,,ogr” i przesuwa ogra:

Gracz wyciaga karte ,ogr”, ktéra wskazuje ogra i kolor drézki, ktorg gracz musi wybraé. Gracz przesuwa
pionek ogra az do konca drézki o tym kolorze.

NB: ogry nie znajg tajemnych grot i nie mogg nimi przejsc.

Na rys. niebieski ogr moze przejs¢ do konca sciezki zéttej. Potem karta jest odktadana na bok.

Spotkanie z ogrem:

Jezeli w trakcie przemieszczania ogr spotka sie z trubadurem (przetna sie ich drogi, wyprzedz3 sie lub
spotkaja na tym samym polu) wtedy:

Jezeli gracze posiadajg zeton ,niedobre stowo”. Trubadur odwraca uwage, rzucajac zeton na pastwisko
ogra. Karta jest odktadana i spotkanie z ogrem nie ma zadnych konsekwencji.

Jezeli gracz nie ma zetonu ,niedobre stowo”, ogr atakuje trubadura i ten czuje sie ostabiony.

Gracze posiadaja zeton ,magiczny wywar”. Trubadur moze go uzy¢ by sie podleczy¢. Zeton jest
odktadany na bok i ich spotkanie nie ma konsekwencji.

Gracze nie posiadajg zetonu ,magiczny wywar”. Trubadur trzyma przed sobg karte ,ogr”, co oznacza,
ze jest ostabiony.

Bedzie mogt, w czasie nastepnej kolejki, wyzdrowie¢ uzywajac uzyskany zeton ,magiczny wywar” i
odktada na bok karte ,ogr”, ktéra lezata wczesniej przed nim.

NB5: zeton ,magiczny wywar” leczy tylko jedng rane zadang przez ogra.
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