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Zbieraj krysztaly i wygrywajl

Fantastyczna gra w kolorach teczy dla 2-4 uczestnikow w wieku od 4 lat wzwyz.
Projekt gry: Erwan Morin - llustracje: Zapf, Thomas Moor
Tekst: Patrick Tonn, Antje Gleichmann - Czas rozgrywki: 15-20 minut

Wysoko u géry, w Krainie Chmur mieszkajg Teczowi Przyjaciele:  Aby je zdoby¢ musicie wykazac sie umiejetnoscia szacowania
Kody Koala, Kammy Kameleon, Penny Pingwin i Lazy Lu. Kiedy rozmiaréw i odlegtosci. Ten, kto jako pierwszy zdobedzie trzy
Swieci storice i jednocze$nie pada deszcz, czterech przyjaciot ztote krysztaty, wygrywa teczowy pojedynek!

maluje na niebie magiczna tecze. W miejscach, gdzie tecza styka
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sie z ziemia pojawiaja sie magiczne krysztaty.

4 figurki Teczowych Przyjaciét: Kody Koala, Kammy Kameleon, ,Lazy Lu.
Przed pierwsza rozgrywka: Przygotowanie do gry
Ostroznie wypchnijcie z Na podtodze lub stole roztézcie tto gry. Na nim ztdzcie cztery elementy
paneli cztery elementy planszy w formie puzzli przedstawiajace Kraine Chmur. Nastepnie, w
puzzli oraz osiem chmurek kazdy okragty otwér w chmurach znajdujac sie na planszy wtézcie po

skarbu.Wszystkie elementy jednym b#e!dtn.ym krys.ztale.,Pozosta’fe btekitne krysztaty wtdzcie do
. ) otworu znajdujacego sie posrodku planszy. To wasza rezerwa

oznaczone symoolem[lfjnI€ — pekitnych krysztatéw. Ztote krysztaly utézcie obok planszy.

beda potrzebne i mozna je Kazdy z graczy wybiera sobie figurke Teczowego Przyjaciela i ustawia

wyrzucic. w dowolnym okragtym otworze w chmurach. Pamietajcie, w kazdym
Ztozcie trzy tecze, wedtug instrukcji widocznych na obrazku. Po skoriczonej elemencie puzzli Krainy Chmur moze znajdowac sie tylko jeden
grze nie musicie rozktadac teczy’ aby Zmies’ci{y S'Q do pude{ka. TeCZOWy Przyjaciel. Wezcie rowniez po dwie chmurki skarbu w kolorze
waszej figurki i utézcie przed soba. Trzy tecze oraz kostke trzymajcie w
Uwaga: dla zachowania stabilnosci, nézki teczy lekko od zasiegu reki.

niej odstajq- nie wpychajcie ich na site do korica!



3 tecze (do kazdej 2 nézki) 1 kostka

9 ztotych krysztatéw

1 plansza do gry Kraina 4
Chmur (4 czesci)

1 tto (sktadane) 60 btekitnych 8 chmurek skarbu
krysztatow (4 mate i 4 duze)
Grajcie w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Wi6z jeden koniec teczy do otworu, w ktérym znajduje sie
Rozpoczyna ten, kto ma na sobie najbardziej kolorowy stroj. twdj przyjaciel, a drugim postaraj sie wcelowac do innego
Wykonaj rzut kostka i do kazdego okragtego otworu oznaczonego kolorem, otV\/k(?ru (":JlieP'eJ t{a’klego, w ktorym znajduje sig duzo
ktory pokazata kostka wi6z po jednym biekitnym krysztale z rezerwy. biekitnych krysztatow).
W momencie, kiedy kostka pokaze gwiazdke, mozesz wybra¢ Dla pewnosci, ze nézka teczy zmiesci sig w otworze, mozesz
jeden z pieciu koloréw. chwilowo wyjac i ustawic¢ swojego przyjaciela obok.

Nastepnie wez jedng z trzech teczy.



Sprawdz, czy poprawnie wykonates/as ruch:

- Noézki teczy wpasowaly sie w obydwa otwory?
Wspaniale! Teraz mozesz przelecie¢ swoim przyjacielem na druga
strone teczy i zebra¢ wszystkie krysztaty, ktore sie tam znajduja.
Powktadaj je w otwory na twojej matej chmurce skarbu.

Przyjaciela ustaw w nowym otworze na planszy, odt6z na miejsce
tecze, ktdrej przed chwila uzytes/as.

+ No6zki teczy nie wpasowaly sie do konnca w obydwa otwory?
Ups, co$ poszto nie tak! W tej rundzie nie uda ci sie zebra¢ krysztatow.
Twoj przyjaciel pozostaje na swoim miejscu. Odstaw tecze z powrotem
do pozostatych.

Twj ruch sie konczy, kolej gry przechodzi na nastepna osobe.

Wymiana krysztatow:

W momencie, kiedy wypetnisz 5 otwordéw na swojej mate chmurce
skarbu bfekitnymi krysztatami, mozesz wymienic je na 1 duzy ztoty
krysztat. Zdobyty ztoty krysztat utéz w jednym z otworéw na swojej
duzej chmurce skarbu. Duza chmurka ma 3 otwory. Pozostate po
wymianie bfekitne krysztaty utéz na matej chmurce skarbu.

Koniec gry:

Gra koriczy sie w momencie, kiedy jednemu z graczy uda sie, jako pierwszemu zdoby¢ 3 ztote krysztaty. Zwycieza gre i zostaje okrzykniety

Krélem/ Krélowa Krainy Chmur.

Wersja dla teczowych ekspertow:

Podczas swojego ruchu wybierz i wskaz jeden okragty otwér na planszy. Wez tecze wedtug uznania i
umies¢ jeden z jej koricow w otworze, w ktérym stoi twdj przyjaciel, a drugi w tym wybranym. W
momencie, kiedy Zle oszacowates odlegtosc¢ i nie uda ci sie dotrze¢ drugim korcem teczy do
wybranego otworu, twéj ruch sie koriczy i nie zdobywasz krysztatow.
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