Ocalcie krédlestwo!

Dawno, dawno temu, w samym sercu
zaczarowanej krainy, wznosil sie
wspanialy zamek. Mieszkal w nim
madry i dobry krdl, otoczony wierng
$witg. Pod jego opieka krdlestwo
rozkwitalo w radosci i pokoju, a jego
tajemnica byl niezwykly pierscierr —
z magicznym kamieniem, ktéry
chronil wszystkich przed zlem.

Ale pewnego poranka, gdy slorice
leniwie wschodzilo nad wiezyczkami
zamku, do krdla dotarla straszliwa
wiesé: zly czarodziej zbliza sie

do granic krdlestwa! Krél czym
predzej siegnal po swéj czarodziejski
pierscieni... lecz skrzynia byla pusta!
Pierscieri zniknal bez sladu w
ciemnosciach nocy. Ktos go ukradl!

nPierscien musi byé w zamku!” —

W zamku zapanowal niepokdj.
Czarodziej zblizal sie z kazdg godzing
w strone zamku i prawdopodobnie
dotrze do bramy dokladnie o szdstej
wieczorem.

W samo potudnie dorosli ruszyli by
przeszukaé calg okolice. W zamku
zostaly tylko dzieci...

Jednak kotka calg noc lezala przy
bramie zamku i doskonale wiedziala,
ze nikt nie opuscil zamku w nocy.
Przez caly ranek chciala powiedzieé
o tym doroslym, ale oni po prostu
nie chcieli jej stuchaé. Teraz
podeszla podekscytowana do dzieci

i opowiedziala im o wszystkim,
poniewaz dzieci potrafig rozmawiaé
Ze zwierzetami:

miauknela — |, Znajdzcie osobe, ktéra

zly czarodziej zaczarowal, by dokonala kradziezy. Porozmawiajcie

- ze zwierzetami — dajcie im ich ulubione przysmaki, a zdradza wam
wskazéwki. Sprébujcie odkryé, kto jest zlodziejem i otwdrzcie jego skrzynie.
Tam musi byé pierscieni!” Czas ucieka — jesli nie zdgzycie przed godzing
szostg, krdlestwo ulegnie mocy czarodzieja...

Dmalajc:le razem — tylko wspo]nym1 silami

mozecie wygraé te magiczng przygode.
Czy zdolacie ocalié krélestwo?
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1 plansza

4 pary drzwi (umieszcza sie je na planszy)

Drzwi do lochu Drzw1 do 2 pary drzwi do
wielkiej sali

-

Trasa ducha

10 przyciskéw komnat g

1 magiczna interaktywna skrzynia

4 pionki (czerwony, z6tty, niebieski, zielony)
1 duch

1 kot na dywanie

9 zetonéw przysmakdéw

4 zetony klucze

10 kart z podejrzanymi

1 kostka

1 Zeton piersciert




Przygotowanie przed pierwszg gra

Ostroznie oddziel wszystkie tekturowe elementy.

W dolnej czesci skrzyni znajduje sie komora baterii. Nalezy wlozyé tam 3 baterie typu 1,5 V. AA/LR6.
Czynnosé te powinien wykonaé dorosty. Aby otworzyé komore baterii, potrzebny jest srubokret
krzyzowy.

Nalezy przestrzegaé wskazéwek na stronie nr 8.

PRZYGOTOWANIE GRY

Poléz plansze na srodku stotu tak, aby wszyscy gracze mieli do niej dostep. Kazdy gracz wybiera swdj
pionek i stawia go w pokoju dziecinnym. Ducha nalezy umiesci¢ na dziedzificu zamku. Cztery pary

drzwi nalezy umiescié¢ na czterech odpowiednich przejsciach na planszy. Obok planszy umiesé kota
na jego dywaniku. Roz16z réwniez dziewieé zetondw przysmakdw, cztery zetony klucze i dziesieé kart
podejrzanych. Przygotuj kostke do gry, a nastepnie wiacz skrzynie.

Pod skrzynig poldz zeton piersciei. Jesli pod koniec gry otworzycie wlasciwg skrzynie, mozecie wyjaé
pierscieni spod skrzyni. W ten sposéb krélestwo zostanie ocalone.




ZASADY GRY

Gre rozpoczyna najmiodszy gracz. Nastepnie kolejka przesuwa sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

W czasie swojej kolejki gracz wykonuje nastepujace czynnosci:

1. Rzuca kostka

Jesli kostka pokazuje liczbe, mozesz przesunaé swdéj pionek maksymalnie o tyle pdl,
ile znajduje sie na kostce. Kazda komnata liczy sie jako jedno pole. Mozesz jednak ®
przesunaé sie o mniej pdl lub nawet pozostaé¢ w miejscu. ®

& N\ v

Mozesz przesuwaé swéj pionek w dowolnym kierunku, ale wylacznie przez otwarte e o o
drzwi. Nie wolno wchodzié¢ do komnaty, w ktérej znajduje sie duch, ani przez nig ] jL® o,

przechodzié.
=> 2. Nacisnij przycisk komnaty

£
Jesli kostka pokazuje Ducha, przesuni go o jedng komnate dalej. Duch porusza sie zawsze zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara po swojej trasie, ktéra jest zaznaczona strzatkami na planszy (czyli '
idzie z dziedzirfica zamkowego do kuzni, z kuzni do zbrojowni, nastepnie do wielkiej sali itd.). Jesli duch
natrafi na pionek ktéregos z graczy, osoba ta musi natychmiast wrécié¢ do pokoju dzieciecego. Jesli
wyrzuciles ducha, mozesz rzucié¢ kostka ponownie. Jesli ponownie wyrzucisz ducha, przesuni go do

kolejnej komnaty. Powtarzaj te czynnosé, az wyrzucisz liczbe. Nastepnie przesuni swéj pionek o tyle pdl,
ile wskazuje kostka.
=> 2. Nacisnij przycisk komnaty

Przyklad:
Tomek, grajacy zielonym pionkiem wyrzucit ducha.

Przenosi ducha z dziedzivica o jedng komnate dalej, do kuzni.
W kuzni stoi Zdlty pionek, ktérym gra Ania.

Ania musi wrécic swoim pionkiem do pokoju dziecigcego.
Nastegpnie Tomek rzuca kostkg ponownie.




2. Nacisnij przycisk komnaty

Przyklad:

Tomek przesuwo swdj pionek do kaplicy.

w ktérej sie znajdujesz. Kazda komnata na planszy jest Tam znajduje sic wgz. -
oznaczona na skrzyni zwierzeciem, ktére w niej przebywa. Dlatego Tomek naciska przycisk
Z wezem. .

Po przesunieciu pionka nacisnij na skrzyni przycisk komnaty,

Zabrzmi krétki sygnat dzwiekowy, po ktérym kontynuujesz

gre.
=> 3. Nacisnij przycisk akeji.

3. Nacis$nij przycisk akcji
Zawsze mozesz wykonaé jedng z pieciu mozliwych akeji. W tym celu naci$nij odpowiedni przycisk.

Wtedy jedno ze zwierzat lub inna postaé przemdwi do Was. Zastandw sie dokladnie, jaka akcje chcesz
wykonaé. Wspdlnie podejmijcie decyzje, ktéra akcja bedzie najlepsza w danej sytuacji:

Szukaj: Przeszukaj komnate.

Jesli w komnacie bedzie jedzenie, wez odpowiedni zeton i potdz go na wolnym miejscu w
koszyku kota (przyktad 1). Kot moze mieé tylko dwa przysmaki. Jesli w koszyku kota
nie ma juz miejsca, poldéz zeton w spizarni w kuchni. Tam moze lezeé dowolna liczba

<4«

przysmakdéw (przyktad 2).

Jesli w komnacie znajdziesz klucz, potéz zeton z kluczem na " .
Znajdujesz

Jjabtko!"

dywaniku kota. Mozna tam potozyé dowolna liczbe kluczy.

Gdy koszyk dla kota jest pelny, umiesé znalezione
przysmaki w spizarni w kuchni.

Widz znalezione przysmaki do koszyka kotor.




Rozmowa: Porozmawioj ze zwierz¢ciem. .
Zwierzeta udzielajg wskazéwek lub prosza o przysmaki.
Zapamietajcie dobrze, o co prosza i jakie wskazéwki wam dajg. Jesli udzielaja

wskazéwek dotyczacych oséb, odwréécie karty tych podejrzanych, ktérych

mozecie juz wykluczyé. W ten sposéb zblizacie sie do zlodzieja!

Karmienie: Daj zwierzeciu Zgdany przysmak.
Wskazdéwka: Przycisk karmienia (dton) mozna nacisngd tylko w tej samej kolejce, w ktdrej
naciskany byt przycisk rozmowy usta. Nie naciskaj ponownie przycisku komnaty.

Mozesz daé zwierzeciu przysmak tylko wtedy, gdy cie o to poprosi ("Daj mi ...") i jesli
znajduje sie on w koszyku kota. Wyjmij zeton z koszyka kota i potéz go zakryty obok
planszy. Jest on wylaczony z gry. Nastepnie nacisnij przycisk karmienia (dlori).

Wazne: Zetony w koszyku kota mogg by¢ uzywane przez wszystkich graczy w dowolnym
momencie. Zeton w Spizarni moze by¢ uzyty tylko przez osobg znajdujgcg sic w Kuchni.
Zawsze, gdy osoba znajduje si¢ w kuchni, moze przed lub po swojej kolejce umiescic zetony
ze spizayni w koszyku kota, o ile jest tam no nie miejsce.

Moze tez zamienic zetony ze spizarni na Zetony z koszyka kota.

Magia: Uzyj magicznego przedmiotu.

W niektérych komnatach znajdujg sie magiczne przedmioty. Mozna je rozpoznaé po tym,
ze w komnacie znajduje sie przedmiot otoczony gwiazdkami. Uzyj go, naciskajac przycisk
"Magia". Czesto moze to byé bardzo pomocne, ale czasami tez niebezpieczne. Po prostu
sprébuj!

Otwieranie skrzyni: Sprobuj otworzyé jednq ze skrzyn za pomoca
klucza.
Kazdy z dziesieciu podejrzanych posiada skrzynie z kosztownosciami i przedmiotami

osobistymi. Jesli uwazasz, ze wiesz, kto ukradt pierscieni, sprébuj otworzyé skrzynie
zlodzieja. Aby to zrobié, musisz znajdowaé sie w odpowiedniej komnacie, a kot musi mieé
klucz na swoim dywanie.

Pamietaj: W swojej turze zawsze najpierw nacisnij klawisz komnaty, a nastepnie klawisz akcji.

Ze skrzyni przemawiajg do was kot i inne zwierzeta, czarodziej, duch, a nawet wrézka.
Wykonujcie ich polecenia.

Teraz mozecie rozpoczaé gre. Byé moze macie jeszcze kilka pytan ("Jak otworzyé drzwi?", "Do czego
potrzebne sg klucze?"), ale odpowiedzi na nie pojawig sie w trakcie gry, gdy zwierzeta i postacie beda
do Was przemawiaé za pomoca magicznej skrzyni. Jesli nadal bedziecie mieli pytania, przeczytajcie
"Dodatkowe zasady".

A teraz powodzenia w poszukiwaniu pierscienia.
Los krélestwa zalezy od Was!




DODATKOWE ZASADY

T
Wybdr poziomu trudnosci Jak uptywa czas w grze?
W gre mozna graé¢ na trzech poziomach trudnosci:  Co sig¢ dzieje, gdy robimy przerwe w grze?
Z kazdym ruchem — czyli za kazdym razem, ‘

-gra latwa

-gra Srednia

-gra trudna
Po wlgczeniu gry mozna wybraé poziom trudnosci.
Jesli nie wykonasz zadnej czynnosci, gra rozpo-
cznie sie na latwym poziomie trudnosci. Jesli
chcesz zagraé w gre latwa, nacisnij raz "Pokdj
dziecinny" (konik na biegunach), a nastepnie
"Magia" (gwiazdka). Aby przej$é do gry
trudnej, nalezy ponownie nacisngé "Magia".
Powtdrzenie tej czynnosci spowoduje powrdt do
gry o tatwym poziomie trudnosci.
W grze tatwej drzwi do lochu i wiezy pozostaja
zamkniete, nie potrzebujesz tych komnat. W grze
trudnej duch i czarodziej sg bardziej niebezpieczni,
a wrézka nie pomaga tak czesto.

Czy w jednej komnacie moze znajdowas sig¢ kilku
sraczy?
Tak.

Co sig stanie, jesli duch spotka gracza w pokoju
dziecinnym?

Nic. Gracz pozostaje w pokoju dziecinnym. Jedli na
poczatku ruchu Twdj pionek znajduje sie razem z
duchem w pokoju dziecinnym, mozesz go stamtad
przeniedé. Jednak pokdj dziecinny — podobnie jak
inne komnaty — nie moze byé przekraczany, ani
nie wolno do niego wchodzié, dopdki znajduje sie
w nim duch.

Co sig stanie po ogloszeniu przez ducha

"Idg 1/2/3/% komnaty dalej"?

Musicie przesuwaé ducha o odpowiednig liczbe
komnat podczas jego wedréwki. Wszystkie

pionki, ktére spotka po drodze, sa umieszczane z
powrotem w pokoju dziecinnym. To samo dotyczy

sytuacji, gdy méwi: "Ide do Twojej komnaty."

gdy naci$niesz przycisk komnaty i przycisk akeji

— czas przesuwa sie o kilka minut do przodu.
Dopdki nie wykonasz zadnego ruchu, czas nie
plynie. Mozesz wiec przerwaé gre i kontynuowac ja
pdzniej, pozostawiajac skrzynie wilaczong.

Jesli wrézka podaruje wam kolejny ruch ("Zréb
kolejny ruch!"), czas na ten ruch nie uptywa.

Nie zrozumialem komunikatu ze skrzyni.

Co moge zrobic?

Po prawej stronie przyciskéw komnat i akcji
znajduje sie przycisk powtdrki. Powtarza on
wszystko, co zostato powiedziane od momentu
ostatniego naci$niecia przycisku akcji. Ponadto
przyciskiem tym mozna przerwaé wprowadzenie
po wilaczeniu skrzyni.

Przycisnglem przypadkowo niewlasciwy przycisk
komnaty. Co tevaz?

Jesli nie nacisnates jeszcze zadnego przycisku
akcji, nie ma problemu. Po prostu nacis$nij
ponownie wlasciwy przycisk komnaty, a nastepnie
przycisk akeji. Kazdy przycisk w komnacie mozna
naciskaé dowolng liczbe razy z rzedu. Obowigzuje
tylko ostatnio naci$niety przycisk.

Uwaga: Po nacisnigeiu przycisku akcji musisz
wykonaé ruch. Nie mozna tego cofngc.

Niestety, nie udalo nam si¢ znalezé zlodzieja do
kovica gry. Jak mozemy dowiedziec sig, kto to byt?
Dowiecie sie, kto ukradt piersciert, po zakoriczeniu
gry, naciskajac przycisk "Otwérz skrzynie". Jesli
chcecie wiedzieé, o ktérej godzinie zakoriczyla sie
gra, nacisnijcie przycisk "Magia".




'y Informacje dotyczgce uzytkowania urzgdzenia elektronicznego

[
’ Wktadanie baterii musi byé wykonane zawsze przez osobe dorosta. Komora na baterie znajduje sie na spodzie skrzyni. Upewnij sie,

ze przelacznik na spodzie jest ustawiony w pozycji "Off". Nastepnie otwérz komore na baterie za pomoca srubokreta krzyzowego.
W16z trzy baterie typu 1,5 V. AA/LR6, tak aby bieguny plus i minus byly zgodne z oznaczeniami w komorze. Zakreé pokrywe komory.

f Wskazowki dla uz'ytkowniku Symbol przekreslonego pojemnika na $mieci
Jesli przez ponad 5 minut nie zostanie nacisniety zaden (z poprzeczng belka) oznacza segregacje odpadéw
przycisk, modut elektroniczny w skrzyni przechodzi w tryb elektrycznych i elektronicznych. Po zakoriczeniu
czuwania, aby oszczedzaé energie. Jednak nawet w tym trybie P eksploatacji nie wolno ich wyrzucaé wraz z odpadami
baterie mogg z czasem sie roztadowaé. Aby kontynuowaé gre, komunalnymi. Jesli urzadzenie zawiera baterie,
nalezy nacisnaé dowolny przycisk. akumulatory lub lampy, nalezy je wyjaé przed utylizacjy.
. Po zakoriczeniu gry nalezy wylaczyé skrzynie. Elementy elektryczne mozna bezplatnie zwrdcié¢ w sklepie lub
+ Urzadzenia nie wolno rozkladaé na czesci. w najblizszym punkcie zbidrki zuzytego sprzetu elektrycznego.
- Nie wystawiaé urzadzenia na bezposrednie dziatanie promieni Adresy odpowiednich punktéw zbiérki mozna uzyskac

stonecznych lub innych Zrédet ciepta. w urzedzie miasta lub gminy.

. Nalezy uwazaé, aby do urzadzenia nie dostaly sie zadne plyny. ~ Selektywna zbiérka zuzytego sprzetu elektrycznego ma na celu
umozliwienie jego prawidlowego recyklingu oraz unikniecie
negatywnego wplywu na srodowisko i zdrowie ludzkie.

Instmkc]e bezpzeczenstwu

+ Aby wymienié baterie, nalezy otworzyé komore baterii za
pomoca odpowiedniego §rubokreta. Wymien roztadowane
baterie na nowe baterie tego samego typu, zgodnie z oznaczong
polaryzacjg. Ponownie dokladnie przykreé komore na baterie.
+ Zachowaj instrukcje, poniewaz zawiera ona wazne informacje!
+ Baterii nieprzeznaczonych do ponownego tadowania nie wolno
w zadnym wypadku tadowaé!
Baterie wielokrotnego ladowania mogg byé¢ tadowane
wylacznie pod nadzorem oséb dorostych!
+ Nie wolno uzywaé razem baterii réznych typéw, a takze baterii
nowych i zuzytych!
+ Baterie nalezy wktadaé zgodnie ze znakami biegunowosci
et

Wiecej informacji mozna znalezé w dyrektywie UE 2012/19/UE.

.

+ Po roztadowaniu baterii lub w przypadku dtuzszego
nieuzywania zabawki nalezy wyjaé baterie!

+ Nie wolno zwieraé zaciskéw przylaczeniowych!

+ Zalecamy stosowanie baterii alkalicznych.

+ Nalezy uzywaé wylacznie baterii okreslonego typu lub ich
zamiennikéw.

- Zawsze wymieniaj wszystkie baterie jednoczesnie, a nie
pojedynczo.

+ W celu wyczyszczenia nalezy wylaczyé urzadzenie i
wyjaé baterie. Powierzchnie nalezy przetrzeé¢ suchg lub
lekko wilgotng $ciereczky. Nie uzywaé rozpuszczalnikéw
chemicznych. Po catkowitym wyschnieciu mozna wlozyé
baterie i ponownie uzywaé urzgdzenie.
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