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WROZKA | CZARODZIEJ (THE FAIRY& THE WIZARD)
GRA BUDOWLANO - KOOPERACYINA

Gracze wspolnie opracowuja strategie, aby powstrzymac czarodzieja przed wygraniem gry.

DAWNO, DAWNO TEMU...

...byta sobie wrézka i czarodziej. Wrézka chciata wyhodowac las, w ktérym

kazde zwierzatko miatoby swoj wtasny dom. Ale czarodziej chciat uwiezi¢ lesne zwierzeta
w klatkach. Poméz wrézce powstrzymac czarodzieja przed realizacja jego planéw.

Liczba graczy: od 2 do 5
Wiek gracza: od 6 lat
Czas trwania kazdej gry: ok.30 minut

) X68 elementow lasu

- 24 7 76ttym tytem
-24z pomaranczowrm tytem
- 20 z czerwonym tyfem

x1 element domu wrézki

x7 fragmentdow zakle¢ (z kociotkiem z tytu)

x1 plansza z 5 elementami do utozenia

x12 sztuk klatek: 7 klatek dla ptakéw i 5 klatek dla wiewidérek
x1 drewniana kostka

x2 drewniane figurki: wrézka i czarodziej

Pracujcie razem, aby zbudowac las, w ktérym kazde drzewo ma taka sama liczbe domkow
dla wiewidrek i ptakéw, zanim czarodziej rzuci 7 zakle¢ lub umiesci w klatce 12 zwierzat.



ZANIM ZACZNIESZ GRE GRA

0 Przygotuj 5 elementdw planszy. Plansza przedstawia Sciezke z domu Rozpoczecie rundy. Rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio widziat wrozke lub czarodzieja ;)
czarodzieja do miotty. Gracz rzuca kostka i robi to, co jest pokazane na jej Sciance.

O Umies¢ figurke czarodzieja w jego domu.

o Umies¢ dom wrézki obok jednego z 5 pni drzew na planszy. DZIALANIA
Umies¢ drewniana figurke wrézki w jej domu. Wrézka (rézdzka): jesli pojawi sie rozdzka wrozki, gracz, ktorego jest tura,
wybiera jedng z dwdch akcji:

0 Potasuj 7 fragmentow zakle¢ i utdz je zakryte w rzedzie.
1. BUDOWANIE: we? liczbe fragmentdw lasu wskazang na kostkach (3, 4 lub 5)
0 Potasuj kawatki lasu wedtug koloréw i utdz 3 stosy z widocznymi i umiesé je na planszy zgodnie z ilustracja, aby stworzy¢ las drzew.

rewersami, po jednym stosie dla kazdego koloru. 2. PRZESUNIECIE WROZKI: przesun wrézke do przodu o tyle pdl (elementow lasu),
ile pokazata kostka (3, 4 lub 5). Wrdzka moze przemieszczac sie tylko wtedy, gdy

elementy sie stykaja.

Czarodziej (kapelusz): jesli pojawi sie kapelusz czarodzieja, gracz przesuwa

l figurke czarodzieja wzdtuz liczby pol na Sciezce wskazanej na kostce
(1 lub 2) i prébuje wykonac akcje na polu, na ktérym wylgdowat czarodziej .

Chmura: zaréwno wroéika, jak i czarodziej wykonuja akcje z liczbg wyrzucong
na kostkach (6). Wrdzka wybiera jedng z dwdch akgji: ruch lub budowe.




BUDOWANIE:

Podczas gry gracze buduja las z drzew.
Jedynym warunkiem, jaki muszg spetni¢, jest to, ze na kazdym drzewie
musi by¢ tyle domkéw wiewiérek, ile wiewidrek i tyle ptasich gniazd,
ile ptakow; wiec w kazdym drzewie powinien by¢ dom dla kazdego
zwierzatka.

Aby zbudowad, najpierw wybierz kawatki lasu z zéttego stosu. Po ich
zuzyciu wez karty ze stosu pomarariczowego, a na koricu ze

stosu czerwonego.

Drzewo z klatkg na zwierzeta nie moze zosta¢ zbudowane.

Rodzaje elementow:

€ZESC PNIA: S3 one umieszczane obok jednego z 5 korzeni drzew wyrastajacych

ze Sciezki lub obok innego kawatka pnia.

Wszystkie korzenie drzew musza mie¢ co najmniej jeden kawatek pnia na wierzchotku.
Niektore pnie majg gatezie z ptakami lub wiewidrkami.

ELEMENT KRZEWOW: Pomiedzy drzewami gracze powinni umiesci¢ dwa elementy
krzew6w, poniewaz pomagajg one wrdzce poruszac sie po lesie (pamietaj, ze wrdzka
nie moze przekraczac pol na $ciezce czarodzieja).

ELEMENT WIERZCHOtKA DRZEWA: Istniejg dwa rodzaje wierzchotkdw drzew
wewnetrzne (A) i zewnetrzne (B). Wierzchotki drzew muszg sktadac sie z 3 czesci na
wysokos¢ a 4 ustawione pod katem elementy musza znajdowac sie na krawedziach.

W wierzchotkach drzew sg wiewiorki i gniazda, i zawsze musi ich by¢ tyle, ile jest

gniazd i ptakdw na pniu.

Podczas budowania drzew czubki drzew mozna zmieniac, a te, ktdre nie maja domkéw
ani wiewidrek, mozna nawet przenie$¢ na inne drzewo, o ile na drzewach nie ma klatek,
do ktoérych chcesz przenies¢ elementy .

ELEMENT CHMURY: Elementy te s3 umieszczane wokét drzew na polach, ktére nie maja
wptywu na konstrukcje. Chmury pozwalaja wrdzce szybciej sie poruszaé: jesli wyladuje
na kawatku chmury, moze przeskoczy¢ na inng chmure i poruszac sie dalej.

ELEMENT KAPELUSZA: Wsrod elementow lasu ukryte sg 2 czesci kapelusza. Pomagajg one
czarodziejowi. Jesli gracz zdobedzie jeden, musi odwrécic jeden z 7 fragmentow

zaklecia i wykonac akcje pokazang na karcie.

Po zagraniu element kapelusza jest usuwany z gry.

ELEMENT ROZDZKI: S 4 takie karty i pomagaja one wroice. Jesli gracz zdobedzie jeden,
wrézka gra ponownie z numerem pokazanym na elemencie.
Po zagraniu fragment rézdzki jest usuwany z gry.



CZARODZIE)

Czarodziej porusza sie $Sciezkga: od swojego domu do miotty. Kiedy dociera do
miotty, odskakuje z powrotem do swojego domu i zatrzymuje sie, by rzuci¢ zaklecie.

Czarodziej chce ztapa¢ w putapke wszystkie
zwierzeta.

Za kazdym razem, gdy Igduje na kwadracie

z korzeniami drzewa, umieszcza tyle klatek,
ile jest zwierzat na drzewie. Na kazde zwierze
naktada jedng klatke.

Wzdtuz $ciezki znajdujg sie kwadraty, ktére
pomagaja czarodziejowi w fapaniu zwierzat
w putapki: umieszczajg one 1 lub 2 klatki
pokazanego typu.

Gracze wybieraja, ktdre zwierzeta umiescic¢
w klatce.

Sciezka ma 2 kwadraty, ktére s zte dla czarodzieja
(pokazane z niebieskim kwiatem):

Y

OTWARTE KLATKI: Kiedy czarodziej wylgduje na tym polu, maksymalnie 3 wybrane
przez graczy zwierzeta moga uciec z klatek. Elementy klatki wracajg na stos.
STUDNIA: Kiedy czarodziej Igduje na tym polu, pozostaje w miejscu i traci kolejke.
Nastepnym razem, gdy kapelusz pojawi sie na kostkach, czarodziej nie gra,
zamiast tego wychodzi ze studni i wraca na Sciezke.

ZAKLECIA

Za kazdym razem, gdy czarodziej wraca do swojego domu, rzuca zaklecie: gracz
odwraca jeden element z rzedu zakle¢.
Za kazdym razem, gdy gracz odwraca element zaklecia, pomaga to czarodziejowi.

Sa 4 rodzaje elementdw z zakleciami

IDZ DO TYLU LUB DO PRZODU

[A):Ten element nalezy umiesci¢ we wtasciwym miejscu na Sciézce (spéjrz na
kwiaty). Od tego momentu, jesli czarodziej wyladuje na tym polu, moze

porusza¢ sie do tytu lub do przodu, jak pokazano na nowym polu.

(B):Ten element nalezy umiesci¢ we wtasciwym miejscu na $ciezce. Od tego
momentu, jesli czarodziej wyladuje na tym polu, ponownie porusza sie do

przodu o tyle pdl, ile wypadto na kostce.

KLATKI PTAKOW LUB WIEWIOREK [ C):Czarodziej tapie w putapki 2 lub 3 zwierzeta

z rodzaju pokazanym na elemencie (gracze wybierajg, ktdre z nich)
NIEBIESKI KWIAT (D): Nieudane zaklgcie. Gracze wybierajg jedno z dwéch pél

oznaczonych niebieskim kwiatkiem, na ktdre ustawiajg czarodzieja i wykonuja

pokazane czynnosci.
: (D)
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WROZKA

Wrdzka porusza sie po lesSnych fragmentach. Zawsze porusza sie z boku na bok,
nigdy na ukos i tylko pomiedzy stykajacymi sie elementami o maksymalng liczbe
elementéw wskazang na kostce.

Gracze poruszaja wrozka, aby uwolni¢ zwierzeta w klatkach i chroni¢ drzewa.

WOLNE ZWIERZETA: Kiedy wrozka przechodzi przez element, na ktérym znajduje
sie jedna lub wiecej klatek, zwierzeta s uwalniane, a elementy klatki wracaja na stos.

CHRON DRZEWA: Czarodziej nie moze uwiezi¢ zwierzat na drzewie, jesli jest tam wrézka.

ZASADY

- Jesli gracz nie moze umiesci¢ zadnego z podniesionych elementéw budowlanych,
element ten trafia na spdd stosu w odpowiednim kolorze i podczas tej tury nie jest
zagrywana zadna inna karta.

- WAZNE: gracze nie moga zbudowa¢ drzewa, na ktérym znajduje sie jedno lub wiecej
zwierzat w klatce. Najpierw wrézka musi je uwolnic.

- Gracze muszg zawsze uzywac wlasciwego rodzaju klatki, jak pokazano

(dla ptakdéw lub wiewidrek). Jesli nie jest mozliwe umieszczenie elementu klatki,
poniewaz nie ma wolnych zwierzat tego typu, klatka nie jest w grze.

Pamietaj, ze nie mozesz uwiezi¢ zwierzat na drzewie, ktore jest chronione przez wrdzke.

KONIEC GRY

Jesli graczom uda sie umiescic¢ ostatni kawatek lasu na planszy, wszystkie zwierzeta
sg automatycznie uwalniane, a wrdzka i zwierzeta wygrywaja gre.

Jesli czarodziejowi uda sie obrdci¢ 7 elementéw zaklecia lub uwiezi¢ 12 zwierzat
w klatkach, wygrywa gre i gracze muszg zaczynac od poczatku.

POZA GRA

Oto gra, ktdra...

- zacheca graczy do opracowywania strategii;

- trenuje orientacje przestrzenng;

- ¢wiczy obliczenia umystowe;

- wymaga od graczy planowania ruchdw i myslenia z wyprzedzeniem.

dystrybucja w Polsce: toyki.pl



