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Kazdego dnia o swicie lesna wrozka wybiega ze swej chatki na skraju lasu, by na
miejskim targu wystawic na sprzedaz potrawy, eliksiry i amulety. W tym czasie jej
pomocnicy skrzaty zbierajg w okolicy magiczne sktadniki, by uzupetnic spizarnie
wrozki. Musza sie jednak spieszyc - majg mato czasu, bo gdy nadejdzie kolejny
dzien, z niezebranych ziot, kwiatow, grzybow i owocow lesnych wyparuje cata magia.
W ,Spizarnie wrozki” mozna zagrac na dwa sposoby. Mtodszym dzieciom
proponujemy wariant kooperacyjny. W dalszej czesci instrukcji opisano
takze wariant rywalizacyjny - dla graczy od 6 roku zycia.

ZAWARTOSC

36 kart magicznych
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magiczny zegar
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Polecamy ten wariant do grania z mtodszymi dzie¢mi - juz od 3 roku zycia. W wariant kooperacyjny moze grac od 1 do 4 graczy.

CEL GRY PRZED PIERWSZA ROZGRYWKA

Wcielcie sie w role skrzatow i postarajcie sie wspolnymi sitami 4. Wyjmijcie zetony z formatek.

zebrac wszystkie magiczne sktadniki z lasu i taki. Jezeli uda sie » Ztdicie koszyczki - na 4 stronie znajdziecie instrukcje

wam to przed nadejsciem kolejnego dnia, wygrywacie gre,  skiadania. ‘
a szczesliwa lesna wrozka bedzie mogta przygotowac kolejne

3 Ztozcie zegar i umiesccie go wewnatrz pudetka. Gorng
i dolng podstawke zegara umiesccie pomiedzy bokiem
denka pudetka a wktadka.

towary na targ.

A Wezcie dolng, prostokatng czes¢ zegara.

B Wezcie gorna, okragta czesc zegara i potozcie ja na
prostokatnej czesci ilustracja wrozki do gory.

€ Wezcie 2 mate czeSci mocujace i ztozcie je na krzyz,
a nastepnie wtdzcie w dziurke na srodku zegara,
tak aby potaczy¢ gorna czesc zegara z dolna.

D Ustawcie zegar na ilustracji Switu™.

€ Zegar jest gotowy.

4 Kazda z czterech czesci planszy dosuncie
do naroznikow pudetka.

8§ Rozlozcie na kazdej czesci po 10 zetonow
sktadnikow jednego rodzaju.

®. Z pudetka wyciagnijcie 2 kosci.

7. Kazdy z graczy wybiera kafelek skrzata

i koszyczek w tym samym kolorze.

* Zegar podzielony jest na 12 pol,
kazde pole to inna pora dnia.
Po prawej ilustracja Switu.







Gra skfada sie z rund, w ktorych gracze kolejno wybieraja jedna
z dwoch kosci i nig rzucaja. W zaleznosci od wyniku gracz
wykonuje nastepujaca akcje:

9

‘ symbol kwiatu - zbierz z planszy jeden zeton kwiatu; Swieci wam nad gtowa, wiec droga jest mniej

f symbol grzyba - zbierz z planszy jeden zeton grzyba;

¢

@
9
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Zebrane sktadniki kazdy z graczy wrzuca do swojego
koszyczka. Po wykonaniu akgji kolejka przechodzi
na gracza siedzacego po lewej stronie od tego, ktory

Czarna kos¢ pozwala wedrowac po mrocznym lesie
i zbiera¢ w nim wiecej sktadnikéw. Jednak w lesie
tatwo mozna stracic¢ poczucie czasu i nie zauwazy¢
zachodu stonca, wiec jezeli bedziecie czesto
ryzykowac, mozecie nie zdgzy¢ z nazbieraniem
wszystkich sktadnikow.

PRZEBIEG GRY

Sinlgdi el e Rl s e o) Zielona kos¢ pozwala wedrowac po face i zbierac

sktadnik okreslonego rodzaju. Tu zawsze stonce

ryzykowna. Starajcie sie wspolnie dyskutowac
o swoich szansach na wygrang i na biezaco
decydowad, ktora trasg warto iS¢.

symbol owocu lesnego - zbierz z planszy jeden zeton
owocu lesnego;

ZAKONCZENIE GRY

lezeli zebraliscie wszystkie sktadniki przed nadejsciem kolejnego
dnia (zanim zegar znow pokaze ilustracje switu), wygrywacie gre!
W przeciwnym przypadku - sprobujcie jeszcze raz.

symbol koszyczka - zbierz z planszy dowolny zeton;

symbol dwoch koszyczkow - zbierz
z planszy dwa dowolne zetony;

symbol zegara - obréc tarcze zegara
zgodnie z ruchem wskazowek,
by zobaczyc¢ kolejne pole.

wiasnie rozegrat swoja ture. Jezeli w wyniku rzutu koscig ]

gracz powinien zebra¢ dany sktadnik, ale nie ma go
juz na planszy, nic sie nie dzieje - ruch przechodzi na
kolejnego gracza.

Instrukcja ztozenia koszyczka
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Ten wariant polecamy dla dzieci od 6 roku zycia. W wariant rywalizacyjny moze grac od 2 do 4 graczy.

W tym wariancie dodatkowo uzywamy 36 kart magicznych receptur

w 3 rodzajach: eliksiry &), potrawy @, amulety @. Ponize] PRZYGOTOWA“'E GRY

znajdziecie opis przyktadowej karty.

Przygotuijcie rozgrywke jak w wariancie kooperacyjnym

i dodatkowo wyjmijcie karty z pudetka. Schowaijcie do pudetka
czarng kostke i koszyczki - nie bedg wam potrzebne w tym
wariancie. Jezeli gracie w 4 osoby, wykorzystajcie wszystkie karty
magicznych receptur. Jesli gracie w mniejszym gronie, losowo
odrzuccie do pudetka wskazana liczbe kart receptur:

<! 2graczy - odrzuccie 18 kart,
4 3graczy - odrzudcie 9 kart.

Symbol akcji

Wartosc
punktowa

Przetasuijcie talie kart magicznych receptur i utworzcie z nich
zakryty stos - potozcie go obok planszy do gry. Odkryjcie

Sktadniki potrzebne do i roztozcie w rzedzie 4 karty z wierzchu stosu. Ten z was, kto
przygotowania receptury ostatnio byt w lesie, zostaje pierwszym graczem i otrzymuje
zielong kosc.

CEL GRY

Lesna wrozka zostawita wam liste magicznych @
receptur, ktore macie przyrzadzic¢ pod jej

nieobecnosc. Kazda receptura wymaga
odpowiedniego zestawu sktadnikow. Ten z was,
kto przed nadejsciem kolejnego dnia zbierze karty
magicznych receptur o wyzszej wartosci, zdobedzie
sobie przychylnosé wrozki i wygra gre.




PRZEB'EG GRY Uwagal! Gdy wyrzucisz zegar, po przesunieciu tarczy zegara

uzupetnij plansze jednym sktadnikiem kazdego rodzaju z puli
sktadnikow odrzuconych poza plansze. Jezeli w puli nie ma
W swojej turze rzuc zielong koscia i w zaleznosci od wyniku wystarczajacej liczby sktadnikow, uzupetnij tylko te,
wykonaj zwigzang z nim akcje. Symbole oznaczaja to samo ktore sg dostepne.
co w wariancie kooperacyjnym.

Jezeli masz przed soba tyle zetondw sktadnikow, ile widnieje na
dowolnej odkrytej karcie receptury obok planszy, mozesz odrzuci¢

wymienione na niej sktadniki i zabrac karte receptury {potéz jg przed
soba awersem do gory, tak by inni widzieli, ile punktow jest warta).

PRZYKLAD

1 Maciek rzuca koscia. Wypada
mu symbol grzyba.

2 Zbiera z planszy jeden zeton
grzyba.

3 Teraz ma przed sobg dwa
grzyby.

4 Odrzuca je, by zabra¢ > ;
recepture ,Eliksiru dobrych
stow”.



W swoim ruchu mozesz pobra¢ tylko jedna karte receptury. PRZYKLAD

Jezeli zabierzesz karte magicznej receptury z ikonka specjalng 1
(zaréwno w przypadku odrzucenia sktadnikow, jak i w wyniku
efektu karty magicznej receptury z ikonka specjalng), wykonaj
zwigzang z nig bonusowa akcje.

W swoim ruchu Maciek zebrat karte receptury ,Eliksir
dobrych stow” z ikong specjalng 7 Dzieki czemu moze
wykonac bonusowg akcje.

2 Maciek ma prawo odgadna¢ symbol z kolejnej karty

D Symbol okragtej strzatki (dodatkowy ruch) - masz LBl S U Sy

dodatkowy ruch. Jezeli w wyniku tego ruchu zyskasz »Zgaduje, ze bedzie to.. amulet!”
sktadniki pozwalajace na pobranie kolejnej karty %
receptury, mozesz to zrobic. 3 Nastepnie odkrywa karte z wierzchu stosu - to ,Wianek
mitosci”, ktory nalezy do kategorii amuletow. Mackowi udato
# Symbol dtoni (kradziez) - zabierz dowolny sktadnik sig odgadna¢ symbol, wigc karta ,Wianek mitosci” trafia
dowolnemu z graczy. Jezeli zaden gracz nie ma takze do jego kolekji.

sktadnika, nic sie nie dzieje - ruch ma kolejny gracz.

O Symbol znaku zapytania {zgadywanka) - zgadnij,

ktory z trzech symboli (potrawa, eliksir lub amulet) pojawi
sie na wierzchniej karcie zakrytego stosu receptur,

i odkryj te karte. Jezeli twoja odpowiedz byta poprawna,
otrzymujesz te karte za darmo. Jezeli byta btedna,
pozostaw te karte odkryta w rzedzie.

Po rzucie koscig i opcjonalnym pobraniu karty receptury przekaz
kos¢ graczowi siedzagcemu po twojej lewej stronie. Rozgrywajcie
swoje tury w ten sam sposob az do momentu zakonczenia gry.

£).
Ao

ZAKONCZENIE GRY

Gra sie konczy, kiedy wystapi jedna z ponizszych sytuaciji:

nastanie kolejny dzien (zegar zatoczy koto i znow pokaze Swit),

<! nie da sie uzupetnic¢ rzedu kart receptur (pozostanie ich
mniej niz 4, a talia receptur sie wyczerpie).

Gdy gra sie skonczy, kazdy z graczy sumuje wartosci zdobytych
przez siebie kart receptur. Za kazdy komplet trzech kart
magicznych receptur (potrawa + eliksir + amulet) otrzymuje
dodatkowo 1 punkt.

Gracz z najwyzszg suma punktow zostaje zwyciezca. W przypadku
remisu wygrywa gracz z wiekszg liczba kompletow, a jezeli

nadal jest remis - wygrywa ten, ktoremu pozostato wiecej
niewykorzystanych sktadnikow.




PRZYKLAD LICZENIA PUNKOW

Grzes uzbierat: ,Pierscien mocy” (1 punkt),
+Amulet wodny” (3 punkty), ,Kompot krzepy”
(1 punkt) i ,,Czekoladowego kota” (1 punkt),
co daje mu razem 6 punktow. Poniewaz udato
mu sie zebrac¢ komplet trzech magicznych
przedmiotow, otrzymuje dodatkowo
1 punkt. W sumie ma 7 punktow.

+1 punkt

Maciek uzbierat: ,Lizak jezykowy” (1 punkt), ,Eliksir dobrych stéw” (1 punkt), ,Wianek mitosci” (3 punkty), ,Pasztecik lewitacji” (1 punkt),
,Ochronng kamizelke” (1 punkt) i ,Teczowa lemoniade” (1 punkt) - co daje mu razem 8 punktow. Poniewaz jednak zdobyt
dwa komplety magicznych przedmiotow, otrzymuije dodatkowo 2 punkty. W sumie ma ich 10.

Maciek

+1 punkt +1 punkt

Maciek uzbierat wiecej punktow, wiec to on zostaje zwyciezca.
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