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competitive game for 2 players ¢ Age: 9+ ¢ Duration: 40 min

Ed’s only friend is Wolf, who helps him to fill their lonely days with adventures. One day they
accidentally invent a magic potion that turns the plants into moving, talking creatures. Ed and
Wolf soon discover that their loveable, funny plant friends need special elements to keep them
alive: liquid light, flaming water, earthy darkness and the stone of life. Every night, Ed and Wolf
sneak out to gather them. However, the night is short and the hidden corners of the rooms can
only be revealed one by one. Help them in their nighttime quest: find everything the plants need
and return to Ed’s room before it is too late...

Game components: 6 House tiles, 6 Garden tiles, 1 Suitcase board, 10 Object tokens,
2 Characters, 2x21 Time Cards, 15 Plant Cards, 4x6 Crystals, 1 Die

The goal of the game: Gain the most Plant Cards and reach Ed’s room before your Time
Cards pile runs out.

Settmg up the game (A):
Separate the cards into 3 piles: Ed’s Time Cards (1), Wolf’s Time Cards (2), Plant
Cards (3).

. Choose a character, take the matching Time Cards, shuffle them well and place the
deck in front of you, face down. Shuffle the Plant Cards too and place the deck face
down close to the playing area. Flip the top 3 cards up and put them into a row.

e Separate the House (5) and the Garden tiles (4) into two decks, shuffle them and place
the garden deck on the top of the house deck, all tiles face down. Please note that the
top tile must be The Pond (7) and Ed’s room (6) must be the last tile, on the bottom.

. Sort the crystals, and heap them next to the playing area. Both players get 1 blue
crystal.

¢ Place the objects (C/1-10) on the suitcase (8).

*  Flip the top tile up (7), place it in the middle of the playing area and put your figures on it.

The short description of the game:
Each player in their turn desides to (a) take the actions OR (b) buy an object.

a. These actions must be performed in the following order:
1. Lay atile. (not obligatory)
2.  Move your character.
3. Get a crystal.
4. Draw a Time Card from your deck and following the instructions on it.
Important: the active player can buy plant cards any time during his/her turn.

b. If you prefer to buy an object you cannot perform any of the above ac-
tions.

1. Laying a tile - discovering a new area
This action is optional. In your turn, you can freely decide if you want to lay a new
tile or not. If you want to: pick the top tile of the deck and place it according to these rules:

e One tile can be laid at a time and can not be moved anymore during the game.

*  The new tile must be attached to the one where your character stands.

e  The House tiles must be attached to form a house before the game ends. There can
not be an empty space or Garden tile between the rooms. (D)



Moving your figure

e If you choose to lay a new tile you have to move your figure exclusively on that tile.
If you do not want to lay a new one, move your character to any of the adjacent tiles.
Moving your character is obligatory in both cases.

e The characters are allowed to move horizontally or vertically but NOT diagonally.

e The characters are allowed to have only one step in a turn.

e If obstacles are in your way (hedges, closed doors, thorns) moving costs extra time
cards. If there is an obstacle on the tile you are leaving (in the direction you want to
move) it costs +1 Time Card to cross, if there is one more on the tile you would land
(=there are 2 obstacles in your way) it costs +2 time cards you have to put to the dis-
card pile unseen.

*  You can not move through walls and stone fences.

Gaining crystals:

*  When you move your character on a tile, take the crystal from the bank shown on its
corner, and put it in your supply! (yellow: liquid light, green: crystal of life, blue: flaming
water, black: earthy darkness) Important: each time a player moves their figure on a
tile s/he gets a crystal.

Time cards (B):

e Draw one Time Card from your pile, follow the instructions and put it on your discard
pile!

e The cards are not just for adventures, but they also show how time passes. If your
deck runs out, the game ends for you. Only the other player has actions from that mo-
ment on and you have to wait until her/his deck runs out too. Manage your time cards
wisely, because all the Garden and House tiles must be laid before you both run out
of Time Cards or you both lose the game.

These cards can be kept for later: Put them into the discard pile after using them!

e Very successful experiment (2): this card is a jolly joker, it impersonates any
of the missing crystals or objects shown on the plant card. One card = one ingredient.

¢ Bertha, the ghost (9): move your character on the tile of your choice.

These cards must be used immediately: Follow the instructions and put them in the dis-

card pile!

e Successful experiment (1): you gain a crystal shown on the card.

e  Doubling (12): you gain one more crystal on the tile where your character stands.

¢ Recolour (8): you can exchange one (or two) of your crystals for the one(s) you
need.

e Hurry kid! (3): take two extra steps. This action does not cost time cards even if you
cross obstacles.

o Hole (7): put one time card on the discard pile unseen if you don't have the Watch.

e Time passes (6): put two time cards on the discard pile unseen if you don't have
the Watch.

e Disorder (13): return one of your objects to the suitcase.

e Darkness (10): miss a turn OR lose one crystal if you dont have Flashlight or
Matches.

e Locked door (4): miss a turn OR lose one crystal if you don’'t have Keys or Bertha
with you.

e Thorns (14): miss a turn OR lose one crystal if you don’t have a hedge trimmer.

e Thieves (5,11,15,16): They are after your objects! Roll the die and if you get a
lower number than the strength of the thief you have to return one of your objects into
the suitcase. If the number is equal or higher you can keep all your objects.



Buymg an object (C):

Buying an object excludes other actions (you are not allowed to lay a tile, move your
character, draw a card or buy a plant card.) Each object costs 2 crystals of your choice
and you can keep the object you bought until you pay with it for plant cards OR until
the thieves steal it from you.

The objects help you to defeat obstacles (as they modify the basic rules) and
they are needed to buy plant cards too.

You are allowed to use the power of these objects unlimited (as long as you own them):

Hedge Trimmer (8): it helps you to cross hedges and thorns without losing time
cards.

Keys (9): needed to cross the closed doors without losing time cards.

Bertha - the ghost (5): allows you to cross walls, closed doors and stone fences.
Watch (6): you don't lose time cards when you get the ,Hole’ or the ,Time passes’
card.

These objects can be used only once, but you are allowed to keep them until you pay with them
OR the thieves steal them from you:

Doubling glasses (10): you can pick two crystals on one tile of your choice (where
your character lands).

Magnifying glass (1): choose a card from your discard pile and reuse it (once).
Chalks and Treasures (7,4): exchange 2 crystals of your choice from your sup-
ply to the colour(s) you need.

Flashlight (3): Swap two tiles already laid.

Matches (2): take two extra steps! This action does not cost time cards even if you
cross obstacles.

Plant cards:

Always keep 3 plant cards face up. The taken card must be replaced immediately from the draw-
ing pile. You can buy as much plant cards in your turn as you can. You are allowed to buy plant
cards even after drawing a time card.

The end of the game:

When both players run out of Time Cards the game ends. The player who is in
Ed’s room when her/his deck runs out can pick a plant card for free.
The player who owns the most plant cards wins the game.

You both lose the game if you run out of Time Cards before Ed’s room got re-
vealed.
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Competitief spel voor 2 spelers ¢ Leeftijd: 9+ ¢ Speeltijd: 40 minuten

Ed’s enige vriend is Wolf, die hem helpt hun eenzame dagen te in te vullen met avonturen. Op
een dag vinden ze per ongeluk een toverdrank uit die planten verandert in bewegende, pratende
wezens. Ed en Wolf ontdekken al snel dat hun lieve, grappige plantenvrienden speciale elemen-
ten nodig hebben om ze in leven te houden: vloeibaar licht, viammend water, aardse duisternis
en de levenssteen. Elke nacht sluipen Ed en Wolf naar buiten dit alles te verzamelen. De nacht
is echter kort en de verborgen hoeken van de kamers kunnen slechts één voor één worden
onthuld. Help ze bij hun nachtelijke zoektocht: vind alles wat de planten nodig hebben en keer
terug naar Ed’s kamer voordat het te laat is...

Spelonderdelen: 6 huistegels, 6 tuintegels, 1 kofferbord, 10 object fiches, 2 personages,
2x21 tijdkaarten, 15 plantenkaarten, 4x6 kristallen, 1 dobbelsteen

Het doel van het spel: verzamel de meeste plantenkaarten en bereik Ed’s kamer voordat
je stapel tijdkaarten op is.

Het spel opzetten (A):
Verdeel de kaarten in 3 stapels: Ed’s Tijdkaarten (1), Wolf’s Tijdkaarten (2), Planten-
kaarten (3).

*  Kies een personage, pak de bijpassende tijdkaarten, schud ze goed en leg de stapel
gedekt voor je neer. Schud ook de plantenkaarten en leg de stapel gedekt dicht bij het
speelveld. Draai de bovenste 3 kaarten om en leg ze op een rij.

e Verdeel het huis (5) en de tuintegels (4) in twee stapels, schud ze en plaats de tuin-
stapel bovenop de huisstapel, alle tegels met de afbeelding naar beneden. Houd er
rekening mee dat de bovenste tegel De Vijver (7) moet zijn en Ed’s kamer (6) de
laatste tegel, onderaan.

e Sorteer de kristallen en plaats ze naast het speelveld. Beide spelers krijgen 1 blauwe
kristal.

*  Plaats de voorwerpen (C/1-10) op de koffer (8).

e Draai de bovenste tegel naar boven (7), plaats deze in het midden van het speelveld
en zet je figuren erop.

De korte beschrijving van het spel:
Elke speler beslist op zijn beurt om (a) de acties uit te voeren OF (b) een voorwerp te kopen.

a. Deze acties moeten in de volgende volgorde worden uitgevoerd:
1. Leg een tegel. (optioneel)
2. Verplaats je personage.
3. Verkrijg een kristal.
4. Trek een tijdkaart van je stapel en volg de instructies erop.
Belangrijk: de actieve speler kan zijn/haar kristallen op elk moment tijdens zijn/haar
beurt inwisselen voor plantkaarten.

b. Als je liever een object koopt, kunt je geen van bovenstaande acties
uitvoeren.



Een tegel leggen - een nieuw gebied ontdekken

Deze actie is optioneel. Je kunt tijdens je beurt vrij beslissen of je een nieuwe tegel
wilt leggen of niet. Als je wilt: kies de bovenste tegel van de stapel en plaats deze volgens
deze regels:

e Er kan één tegel tegelijk worden gelegd en kan tijdens het spel niet meer worden
verplaatst.

*  De nieuwe tegel moet worden aangelegd aan degene waar je personage op staat.

*  De huistegels moeten worden aangelegd om een huis te vormen voordat het spel
eindigt. Er kan geen lege ruimte of tuintegel tussen de kamers zijn. (D)

Je figuur verplaatsen

e Als je ervoor kiest om een nieuwe tegel te leggen, moet je je personage uitsluitend
op die tegel verplaatsen. Als je geen nieuwe wilt leggen, verplaats je je personage
naar een van de aangrenzende tegels. Het verplaatsen van je personage is
in beide gevallen verplicht.

e  De personages mogen horizontaal of verticaal bewegen, maar NIET diagonaal.

e De personages mogen slechts één stap per beurt hebben.

e Als er obstakels in de weg staan (hagen, gesloten deuren, doornen) kost verhuizen
extra tijdkaarten. Als er een obstakel is op de tegel die je verlaat (in de richting waarin
je wilt bewegen) kost het +1 tijdkaart om over te steken. Als er nog een op de tegel
staat waar je zou aankomen (=er zijn 2 obstakels in de weg) kost het +2 tijdkaarten
die je ongezien op de aflegstapel moet leggen.

¢ Je kunt niet door muren en stenen hekken bewegen.

Kristallen verkrijgen:

e Als je je personage op een tegel verplaatst, pak je het kristal uit de bank dat staat
vermeld op de hoek van je kaart en leg het in je voorraad! (geel: vioeibaar licht, groen:
levenskristal, blauw: viammend water, zwart: aardse duisternis) Belangrijk: elke keer
dat een speler zijn figuur op een tegel beweegt, krijgt hij/zij een kristal.

Tudkaarten (B)

Trek één Tijdkaart van je stapel, volg de instructies en leg deze op je aflegstapel!

. De kaarten zijn niet alleen voor avonturen, maar ze laten ook zien hoe de tijd verstrijkt.
Als je kaartspel op is, eindigt het spel voor jou. Alleen de andere speler heeft vanaf dat
moment acties en jij moet wachten tot zijn/haar stapel ook op is. Beheer je tijdkaarten
verstandig, want alle tuin- en huistegels moeten worden gelegd voordat je allebei
geen tijdkaarten meer hebt, anders verlies je allebei het spel.

Deze kaarten kunnen voor later bewaard worden: leg ze na gebruik op de aflegstapel!

e Zeer succesvol experiment (2): deze kaart is een vrolijke joker, hij imiteert een
van de ontbrekende kristallen of objecten die op de plantenkaart staan. Eén kaart =
één ingrediént.

° Bertha, de geest (9): verplaats je personage naar de tegel van je keuze.

Deze kaarten moeten onmiddellijk worden gebruikt: volg de instructies en leg ze op de

af/egstape/’
Succesvol experlment (1): je krijgt een kristal dat op de kaart staat.

e Verdubbeling (12): je krijgt nog een kristal op de tegel waar je personage staat.

e Van kleur veranderen (8): je kunt een (of twee) van je kristallen ruilen voor
degene(n) die jij nodig hebt.

e Schiet op! (3): neem twee extra stappen. Deze actie kost geen tijdkaarten, zelfs als
je hindernissen oversteekt.

e Gat (7): leg één tijdkaart ongezien op de aflegstapel als je het horloge niet hebt.

e Tijd verstrijkt (6): leg twee tijdkaarten ongezien op de aflegstapel als je het
horloge niet hebt.

e Wanorde (13): leg een van je voorwerpen terug in de koffer.



Duisternis (10): sla en beurt over OF lever een kristal in als je geen zaklamp of
lucifers hebt.

Gesloten deur (4): sla en beurt over OF lever een kristal in als je geen sleutels
hebt of Bertha bij jou.

Doornen (14): sla en beurt over OF lever een kristal in als je geen heggenschaar
hebt.

Dieven (5,11,15,16): ze zitten achter je objecten aan! Gooi de dobbelsteen en als
je een lager getal krijgt dan de sterkte van de dief moet je een van je voorwerpen in
de koffer teruggeven. Als het aantal gelijk of hoger is, kun je al je objecten houden.

Een object kopen (C):

Het kopen van een object sluit andere acties uit (je mag geen tegel leggen, je per-
sonage verplaatsen, een kaart trekken of een plantenkaart kopen.) Elk object kost 2
kristallen naar keuze en je mag het gekochte object houden totdat je ermee betaalt
voor plantenkaarten OF totdat de dieven het van je stelen.

De voorwerpen helpen je obstakels te verslaan (omdat ze de basisregels wijzi-
gen) en ze zijn ook nodig om plantenkaarten te kopen.

Je mag de kracht van deze objecten onbeperkt gebruiken (zolang je ze bezit):

Heggenschaar (8): het helpt je om heggen en doornen over te steken zonder tijd
te verliezen kaarten.

Sleutels (9): nodig om de gesloten deuren over te steken zonder tijdkaarten te
verliezen.

Bertha - de geest (5): hiermee kun je muren, gesloten deuren en stenen hekken
oversteken.

Horloge (6): je verliest geen tijdkaarten als je de ,Gat’ of de ‘Tijd verstrijkt’ krijgt
kaart.

Deze voorwerpen kunnen maar één keer worden gebruikt, maar je mag ze houden totdat
je ermee betaalt OF de dieven ze van je stelen:

Kijker (10): je mag twee kristallen kiezen op een tegel naar keuze (waar je perso-
nage aankomt).

Vergrootglas (1): kies een kaart van je aflegstapel en hergebruik deze (eenmaal).
Krijt en Schatten (7,4): ruil 2 kristallen naar keuze uit je voorraad naar de
kleur(en) die je nodig hebt.

Zaklamp (3): sla twee reeds gelegde tegels.

Lucifers (2): zet twee extra stappen! Deze actie kost geen tijdkaarten, zelfs niet als
je hindernissen oversteken.

Plantenkaarten:

Houd altijd 3 plantenkaarten open. De genomen kaart moet onmiddellijk van de trekstapel wor-
den teruggeplaatst. Je kunt in je beurt zoveel plantenkaarten kopen als je kunt. Je mag ook
plantenkaarten kopen nadat je een tijdkaart hebt getrokken.

Het einde van het spel:

Als beide spelers geen tijdkaarten meer hebben, eindigt het spel. De speler die in
Ed’s kamer is wanneer haar/zijn stapel op is, mag gratis een planten-
kaart kiezen.

De speler die de meeste plantenkaarten heeft, wint het spel.

Jullie verliezen allebei het spel als je tijdkaarten op zijn voordat Ed’s kamer
is onthuld.
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Kompetitives Spiel fir 2 Spieler ¢ Altersgruppe: 9+ ¢ Spielzeit: 40 Minuten

Ed’s einziger Freund ist Wolf. Wolf hilft Ed, um seine einsamen Tage mit Abenteuern zu flllen. Ei-
nes Tages haben Sie zuféllig einen Zaubertrank erfunden der Pflanzen in bewegende, sprechen-
de Wesen veréandert. Ed und Wolf entdecken schnell, dass sie spezielle ELEMENTE bendtigen
um ihre liebevollen, witzigen Pflanzenfreunde am Leben zu halten: flussiges Licht, flammendes
Wasser, irdische Dunkelheit und den Lebensstein. Jede Nacht schleichen Ed und Wolf nach Drau-
Ben, um diese Elemente zu sammeln. Aber die N&chte sind kurz und die verborgenen Ecken der
Kammern kénnen nur eine nach der anderen enthillt werden. Hilf lhnen bei dieser nachtlichen
Suche: Finde alles was die Pflanzen benétigen und kehre zurlick in Ed’s Zimmer bevor es zu spét
ist...

Spielausstattung: 6 Hausplattchen, 6 Gartenplattchen, 1 Koffer Spielbrett, 10 verschiedene
Objektmarken aus Pappe, 2 Figuren, 2x21 Zeitkarten, 15 Pflanzenkarten, 4x6 Kristalle, 1 Wurfel.
Ziel des Spieles: Versammle als Erster die meisten Pflanzenkarten und kehre in Ed‘s Zimmer
zurtick, noch bevor alle Zeitkarten vom Stapel aufgebraucht sind.

Splel Startklar machen (A):
Teile die Karten in 3 Stapel: Ed’s Zeitkarten (1), Wolf’s Zeitkarten (2), Pflanzenkarten (3).

e Wahle eine Figur aus und die dazugehorigen Zeitkarten, mische diese gut. Lege den
Stapel mit Zeitkarten gedeckt vor Dir ab. Mische auch die Pflanzenkarten und lege den
Stapel gedeckt in der Néhe des Spielfeldes ab. Drehe die ersten 3 Karten um und lege
sie nebeneinander in einer Reihe.

e  Teile die Haus- (5) und Gartenplatichen (4) in 2 Stapel, mische diese und lege den
Stapel Gartenplatichen auf den Stapel Hausplattchen, alle Plattchen mit der Abbildung
nach unten. Beachte dabei, dass das oberste Plattchen die Abbildung “ Teich ” (7) haben
muss und das Plattchen mit der Abbildung von Ed seinem Zimmer (6) soll das letzte
Plattchen sein, also ganz unten im Stapel liegen.

e Sortiere die Kristalle und platziere diese neben dem Spielfeld. Beide Spieler erhalten 1
blauen Kristall.

¢ Die Objekte (C/1-10) bitte auf dem Koffer platzieren (8).

e Das oberste Plattchen mit der Bildflache nach oben umdrehen (7), lege es in die Mitte
des Spielfeldes und stell Deine Figur darauf.

Kurzbeschreibung des Spieles: Die Spieler entscheiden jeweils abwechselnd, ob sie (a)
eine Aktion ausfiihren wollen ODER (b) ob sie einen Gegenstand (Objektmarke) kaufen wollen.

a. Die Aktionen missen wie folgt ausgefiihrt werden:
1. Lege ein Plattchen. (Optional)
2. Bewege Deine Figur.
3. Erhalte einen Kristall.
4. Ziehe eine Zeitkarte von Deinem Stapel und fiihre die Instruktionen aus
Wichtig: Der Spieler, der am Zug ist, kann seine Kristalle jeden Moment gegen Pflanzen-
karten eintauschen.

b. Kaufst Du lieber eine Objektmarke, dann kannst Du oben aufgefiihrte Ak-
tionen nicht ausfiihren.

1. Ein Plattchen legen — ein neues Gebiet entdecken
Diese Aktion ist freiwillig. Wenn Du daran bist, darfst Du frei entscheiden, ob Du ein
neues Plattchen legen willst oder nicht: Nehme das oberste Plattchen vom Stapel und plat-
ziere dieses gemaf nachstehend aufgefiihrter Spielregeln:



* Es kann jeweils nur 1 Plattchen gelegt werden und dieses kann wahrend des Spiels
nicht mehr fortbewegt werden.

*  Ein neues Plattchen muss direkt an dem Plattchen, wo Deine Figur draufsteht, angelegt
werden.

e Die Hausplattchen missen letztendlich so angelegt werden, dass sie vor dem Spie-
lende ein Haus bilden. Es durfen zwischen den Zimmern keine Freirdume sein oder
Gartenplattchen liegen. (D)

Deine Figur bewegen

e Du hast Dich entschlossen ein neues Plattchen zu legen, dann kannst Du Deine Figur
nur auf das neue Plattchen bewegen. Legst Du kein neues Platichen, darfst Du Deine
Figur auf ein angrenzendes Plattchen versetzen. In beiden Fallen muss die Figur
versetzt werden.

e Die Figuren durfen sich horizontal oder vertikal bewegen, aber nicht diagonal.

e Die Figuren dirfen per Zug nur 1 Schritt machen.

° Dir stehen Hindernisse im Weg (Hecken, geschlossene Tiren, Dornen). Darum willst Du
umziehen; ein Umzug kostet Dir extra Zeitkarten. Liegt ein Hindernis auf dem Plattchen
- wo Du hin willst -, kostet das +1 Zeitkarte, um das Plattchen zu Uberspringen. Liegt
auf dem nachsten Plattchen auch wieder ein Hindernis (= also 2 Hindernisse hinterein-
ander) kostet Dir das +2 Zeitkarten; diese missen ungesehen auf dem Ablegestapel
gelegt werden.

e Deine Figur kann sich nicht durch Wande und Steinmauern bewegen.

Kristalle bekommen:

o Jedes Mal, wenn Du Deine Figur auf das nachste Plattchen versetzt, darfst Du Dir einen
Kristall aus der Bank nehmen. Welchen Kristall du nehmen darfst steht in der Ecke
Deiner Karte vermeldet. Lege den Kristall zu Deinem Vorrat! (gelb: flissiges Licht, grin:
Lebenskristall, blau: flammendes Wasser, schwarz: irdische Dunkelheit). Wichtig: Jedes
Mal, wenn Ihr Eure Figur auf das néchste Pléttchen bewegt, bekommt Ihr einen Kristall.

Zeitkarten (B):

e  Ziehe eine Zeitkarte von Deinem Stapel, flihre die Instruktionen aus und lege sie auf
den Ablegestapel!

¢ Die Karten zeigen nicht nur die Abenteuer an sondern auch, wie schnell die Zeit ver-
geht. Wenn alle Karten gespielt sind, ist das Spiel fiir Dich vorbei. Von diesem Moment
an kann nur noch der andere Spieler Aktionen ausfiihren und Du musst warten bis auch
der Stapel vom Mitspieler weg ist. Verwaltet Eure Zeitkarten weise. Denn alle Garten
und Hausplattchen missen eingesetzt sein, noch bevor alle Zeitkarten gespielt sind.
Habt Ihr beide keine Zeitkarten mehr, so habt Ihr beide das Spiel verloren.

Diese Karten kdnnen fiir spater aufbewahrt werden: lege sie nach Gebrauch auf den Able-

gestapel!

e Sehr erfolgreiches Experiment (2): diese Karte ist der “frohliche Joker, er imitiert
fehlende Kristalle oder Objekte, welche auf den Pflanzenkarten stehen. 1 Karte = 1 Zutat

e Bertha, der Geist (9): bewege Deine Figur auf ein Plattchen Deiner Auswahl.

Diese Karten mlssen sofort eingesetzt werden: fihre die Instruktionen aus und lege sie auf

den Ablegestapel!

e Erfolgreiches Experiment (1): Du bekommst den Kristall, der auf Deiner Karte
zu sehen ist.

e Verdopplung (12): Du bekommst noch einen Kristall extra, denselben Kristall so wie
er auf Deiner Karte zu sehen ist - wo gerade Deine Figur drauf steht.

o Kristallfarbe andern (8): Du kannst ein (oder zwei) von Deinen Kristallen tau-
schen, in der gewunschten Farbe, ganz so wie Du es benétigst.

e Beeil Dich! (3): Zwei extra Schritte. Diese Aktion kostet keine Zeitkarten, auch nicht
wenn Hindernisse auf dem Weg liegen.

e Loch (7): Lege eine Zeitkarte ungesehen auf den Ablegestapel, wenn Du nicht im
Besitz der Uhr bist.



e Zeit vergeht (6): Lege zwei Zeitkarten ungesehen auf den Ablegestapel, wenn Du
nicht im Besitz der Uhr bist.

e Chaos (13): Lege eines Deiner Objekte zurlick in den Koffer.

¢ Dunkelheit (10): Setze einmal aus ODER gib einen Kristall zurlick, wenn Du nicht
im Besitz einer Taschenlampe oder Streichhdlzer bist.

e Geschlossene Tiir (4): Setze einmal aus ODER gib einen Kristall zuriick, wenn Du
nicht im Besitz der Schllssel bist oder wenn Bertha nicht bei Dir ist.

e Dornen (14): Setze einmal aus ODER gib einen Kristall zurlick, wenn Du nicht im
Besitz der Heckenschere bist.

e Diebe (5,11,15,16): Sie wollen Deine Objekte stehlen! Werfe den Wurfel. Ist die ge-
wiurfelte Zahl niedriger wie die Starke des Diebes, so musst Du ein Objekt in den Koffer
zurlcklegen. Ist die gewdlrfelte Zahl gleich oder hoher, so kannst Du Deine Objekte
behalten.

Ein Objekt kaufen (C):
* Das kaufen eines Objektes schlie3t andere Aktionen aus. Du darfst dann keine Plattchen
legen, Deine Figur nicht versetzen, eine Karte ziehen oder eine Pflanzenkarte kaufen. Jedes
Objekt kostet 2 Kristalle nach Wunsch. Ein gekauftes Objekt darfst Du behalten, bis Du damit
eine Pflanzenkarte bezahlst ODER ein Dieb das Objekt von Dir stiehlt.
* Objekte helfen Dir, Hindernisse zu beseitigen (weil sie die Grundregeln déndern) und
Du benétigst sie auch zum Kaufen von Pflanzenkarten.

Du darfst die Starke dieser Objekte uneingeschrankt gebrauchen (nur so lange sie in Deinem
Besitz sind). .
* Heckenschere (8): hilft beim Uberqueren von Hecken und Dornen, ohne Zeitkarten zu
verlieren.
e Schliissel (9): 6ffnet geschlossen Turen, ohne Zeitkarten zu verlieren.
* Bertha - der Geist (5): hiermit kannst Du Wénde, geschlossene Tiren und Steinmau-
ern Uberwinden.
e Uhr (6): Du verlierst keine Zeitkarte, wenn Du das ,Loch” oder die ,Zeit vergeht* Karte
bekommst.

Diese Objektmarken kdnnen nur einmal eingesetzt werden. Du darfst Sie aber behalten, bis Du
damit bezahlst ODER ein Dieb das Objekt von Dir stiehlt.
e Fernglas (10): Du darfst 2 Kristalle auswahlen und auf ein Plattchen nach Wahl legen
(da wo Deine Figur auch drauf kommt).
e Lupe (1): Wahle eine Karte aus Deinem Ablegestapel aus und setze sie erneut ein
(einmalig).
¢ Kreide und Schatten (7, 4): Nimm 2 Kristalle nach Wahl aus Deinem Vorrat und
tausche sie mit Kristallen in den Farben, so wie Du sie benétigst.
e Taschenlampe (3): Klaue Dir 2 bereits gelegte Plattchen.
e Streichhdlzer (2): Zwei extra Schritte! Diese Aktion kostet keine Zeitkarten, auch
nicht wenn Hindernisse auf dem Weg liegen.

Pflanzenkarten: Du solltest immer 3 Pflanzenkarten offen haben. Die gezogene Karte muss
unverzuglich in den Zugstapel zuriickgelegt werden.

Bist Du daran, dann darfst Du so viel Pflanzenkarten wie Du kannst kaufen. Du darfst auch Pflan-
zenkarten kaufen nachdem Du eine Zeitkarte gezogen hast.

Das Spielende:

e Wenn beide Spieler keine Zeitkarten mehr haben, ist das Spiel beendet. Der Spieler,
der sich in Ed’s Zimmer befindet (zu dem Zeitpunkt da sein Stapel ver-
spielt ist), darf gratis eine Pflanzenkarte auswahlen.

e Der Spieler mit den meisten Pflanzenkarten ist der Gewinner dieses Spieles.

o Wenn alle Zeitkarten verspielt sind bevor Ed’s Zimmer entdeckt wurde, haben beide
Spieler verloren.
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Juego competitivo para 2 personas  Edad: 9+ ¢ Duracién: 40 min

Ed y Wolf son grandes amigos y han descubierto, por casualidad, una pocién que otorga propieda-
des magicas a las plantas jpueden hablar y moverse! Ed y Wolf pronto descubren que, para poder
seguir haciéndolo, sus nuevas amigas, necesitan de unos cristales especiales: Luz Liquida, Agua
Llameante, Oscuridad de las Profundidades y la Piedra de la Vida. Todas las noches, Ed y Wolf sa-
len a escondidas de la habitacién de Ed para reunir todos estos Cristales Esenciales. Tienen poco
tiempo, la noche es corta y los diferentes lugares donde encontrarlos, en la casa o el jardin, solo
los descubrirdn uno a uno. Escoge a uno de los dos amigos y ayudale en su busqueda nocturna:
jencuentra todo lo que necesitan las plantas y regresa a la habitacion de Ed antes de que sea
demasiado tarde!

Contenido del juego: 6 tablas de la Casa (House), 6 tablas del Jardin (Garden), 1 tarjeta La
Maleta de Ed, 10 fichas Objetos, 2 figuras de los personajes (Ed y Wolf), 21 Cartas de Tiempo de
Ed, 21 Cartas de Tiempo de Wolf, 15 Cartas de Plantas, 6 Cristales Esenciales de 4 tipos diferentes
(24 en total), 1 Dado

Objetivo del juego: Consigue salvar el mayor niumero de plantas (Cartas de Plantas) y llega a
la habitacién de Ed antes de que se te acaben las Cartas de Tiempo.

Preparaclon del juego (Esquema A):
Separar las cartas en 3 mazos: Cartas de Tiempo de Ed (1), Cartas de Tiempo de Wolf
(2), Cartas de Plantas (3).

e Cada jugador debe elegir una figura, tomar las cartas de tiempo del personaje corres-
pondiente, mezclarlas bien y colocar el mazo boca abajo en su zona de juego. Hay que
mezclar también las Cartas de Plantas y situar el mazo boca abajo cerca de la zona de
juego comun, y dar la vuelta a las 3 primeras cartas colocandolas en linea.

e Tomar las tablas de la Casa y del Jardin. Separar ahora la del Pozo (7) y la de la habita-
cién de Ed (6). Con las tablas restantes hacer un mazo de la Casa (5) y otro del Jardin (4),
mezclar por separado cada uno de los mazos y colocarlos en la zona de juego comun,
uno encima del otro boca abajo siendo siempre el superior el del Jardin. Finalmente co-
locar la Habitacion de Ed abajo de todo y la del Pozo (7) en la parte superior boca arriba.

e Tomar los Cristales Esenciales y colocarlos en la zona de juego comun. Al inicio del juego
cada uno de los jugadores debe tomar 1 cristal azul (Agua Llameante).

e Colocar los Objetos (C/1-10) sobre La Maleta (8) en la zona de juego comun.

e Tomar la primera tabla del mazo de tablas (la del Pozo (7)), y colocarla en medio de la
zona de juego situando a Ed y a Wolf sobre ella.

Descripcion del juego:
Cada jugador, en su turno, puede decidir (a.) realizar una accién O (b.) comprar un objeto.

a. Accion:
1. Sacary colocar una tabla
2.  Mover tu figura
3. Conseguir cristales
4. Tomar una Carta de Tiempo.
Importante: en su turno, en cualquier momento durante las acciones el jugador pue-
de cambiar sus cristales para salvar plantas (conseguir Cartas de Plantas).

b. Comprar un objeto: Si se decide comprar un objeto no pueden realizarse, durante ese
turno, ninguna de las acciones antes mencionadas.



1.

Esta accion es opcional. Sacar y colocar una tabla del mazo de tablas del Jardin/Casa y

descubriendo asi una nueva area.

En tu turno, puedes decidir sacar una nueva tabla, o no. Si decides hacerlo, saca la tabla de la

parte superior del mazo y colécala siguiendo las reglas que se indican:

*  Unicamente se puede sacar una tabla en cada turno y una vez colocada no puede mo-
verse durante lo que quede de juego.

*  Lanueva tabla debe colocarse junto a la tabla en la que se encuentra tu figura.

e Las tablas de la Casa deben colocarse formando una casa antes de que se termine el
juego. No pueden haber espacios vacios o tablas del Jardin entre las habitaciones (D)

Mover tu figura a una tabla adyacente.

e  Sidecides sacar una nueva tabla, el movimiento de tu figura unicamente podréa dirigirse
a la nueva tabla. Si no sacas ninguna tabla nueva, desplaza tu figura a cualquiera de
las tablas adyacentes a la posicién actual. Es obligatorio en ambos casos mover
tu personaje (figura).

e Las figuras pueden moverse en sentido horizontal o vertical pero NO en diagonal.

e Lasfiguras se desplazan Unicamente un paso en cada turno.

e Siencuentras obstaculos en el camino (setos, puertas cerradas, zarzas y espinos) des-
plazarte te costara Cartas de Tiempo adicionales. Si hay un obstaculo en la direccién por
la que decides dejar la tabla en las que estas, cruzar te costara +1 Carta de Tiempo. Si
hay otro obstaculo en la tabla de llegada (= en total hay 2 obstaculos en tu camino) el
coste sera de +2 Cartas de Tiempo que deberas dejar en el mazo de descarte sin ver
su contenido.

o No se pueden atravesar paredes ni muros de piedra.

Conseguir cristales:

e Cuando llegas a una nueva tabla de Casa/Jardin, toma un cristal del mismo color que
el que aparece en el banco que hay en la esquina de la tabla y guardalo con los que
ya tienes (amarillo: Luz Liquida, verde: Piedra de la Vida, azul: Agua Llameante, negro:
Oscuridad de las Profundidades) Importante: cada vez que uno de los jugadores llega a
una tabla consigue un cristal.

Tomar una Carta de Tiempo (B):

e  Sacauna Carta de Tiempo de tu mazo, sigue las instrucciones que se indican y coldcala
después en tu pila de descarte.

o Las Cartas de Tiempo ademas de representar el paso del tiempo también plantean sor-
presas y retos a superar. Cuando finalices las cartas de tu mazo el juego acaba para fi.
Unicamente el otro jugador puede seguir y deberas esperar hasta que acabe su mazo de
Cartas de Tiempo. Administrad las Cartas de Tiempo con prudencia, hay que conseguir
colocar todas las tablas de la Casa y del Jardin antes de que se acaben las Cartas de
Tiempo, si no lo conseguis habréis perdido el juego los dos.

Cartas de Tiempo que pueden guardarse para su uso mas adelante: ;Y que deben dejarse en

la pila de descarte una vez utilizadas!

e Experimento de resultados geniales (2): esta carta puede utilizarse en lugar de
cualquier objeto o cristal, para poder salvar una planta. Una carta = un cristal o un objeto.

e EI Fantasma Bertha (9): desplaza tu figura a cualquier lugar de tu eleccion.

Cartas de Tiempo que deben utilizarse inmediatamente: Sequir sus instrucciones y dejarlas

en la pila de descarte.

e Experimento con éxito (1): ganas un cristal del color que se muestra en la carta.

e Doble (12): ganas un cristal adicional como el que muestra la tabla sobre la que esta
tu figura.

e Cambia de color (8): puedes cambiar uno (o dos) de tus cristales por otro(s) que
necesites.

e ;Date prisa! (3): puedes dar dos pasos extra. Esta accién no requiere ningun coste en
Cartas de Tiempo, incluso en el caso de que tengas que cruzar obstaculos.

e  Zanja (7): si no dispones del Reloj, coloca una Carta de Tiempo en la pila de descarte,



sin mirar su contenido.

e Tiempo perdido (6): si no dispones del Reloj, coloca dos Cartas de Tiempo en la pila
de descarte, sin mirar su contenido.

e Desorden (13): devuelve a la maleta uno de los objetos que tengas.

e  Oscuridad (10): si no dispones de la Linterna ni Cerillas pierdes un turno O debes
retornar un cristal.

e Puerta cerrada (4): si no dispones de las Llaves o del Fantasma Bertha pierdes un
turno O debes retornar un cristal.

e Zarzas y espinos (14): si no dispones del Cortasetos pierdes un turno O debes
retornar un cristal.

e Ladrones (5,11,15,16): |Van detras de tus objetos para quedarselos! Tira el dado y
si obtienes un numero inferior a la fuerza (strength) del ladrén tienes que devolver uno
de tus objetos a la maleta. Si el nimero es igual o superior puedes quedarte con todos
tus objetos.

Compra de Objetos Maglcos (C):

Los objetos magicos te ayudan a superar obstaculos (ya que modifican las reglas basi-
cas) y también son necesarios para poder salvar plantas (conseguir Cartas de Plantas).

e Lacompra de un objeto excluye otras acciones (no puedes colocar una tabla de la Casa
o del Jardin, mover tu figura, robar una carta o salvar una planta). Cada objeto cuesta 2
cristales de tu eleccién y puedes quedarte con el objeto adquirido hasta que lo utilices
para salvar una planta (consigas con él una Carta de Plantas) O hasta que los ladrones
te lo roben.

Los que mantienen su poder y puedes utilizar tantas veces como sea necesario (mientras sean de
tu propiedad) son:
e Cortasetos (8): te ayuda a cruzar setos, zarzas y espinos sin tener que gastar Cartas
de Tiempo.
e Llaves (9): son necesarias para abrir las puertas cerradas y asi cruzarlas sin necesidad
de utilizar Cartas de Tiempo.
e EI Fantasma Bertha (5): te ayuda a cruzar paredes, puertas cerradas y muros de
piedra.
¢ Reloj (6): con el reloj no perderas Cartas de Tiempo cuando te aparezca la carta ‘Zanja’
o ‘Tiempo perdido’
Los siguientes objetos unicamente tienen poder para un solo uso, aunque los puedes guardar pues
todavia tendran valor para pagar con ellos O para entregarlos a un ladrén en caso necesario:
e Gafas Duplicadoras (10): podras tomar dos cristales cuando llegues a la tabla que
mas te interesa.
e  Lupa (1): elige una Carta de Tiempo de tu pila de descarte y reutilizala (una vez).
e Tizas y Tesoros (7, 4): puedes cambiar hasta 2 cristales de los que tengas por otros
2 del color(es) que necesites.
¢ Linterna (3): Intercambia las posiciones de dos tablas del Jardin o de la Casa que ya
estén en juego.
e Fosforos o Cerillas (2): jPuedes dar dos pasos adicionales! Esta accion no te costa-
ra ninguna Carta de Tiempo incluso si cruzas obstaculos.

Cartas de Plantas:

Mantener siempre 3 Cartas de Plantas boca arriba. Cuando salvas una planta, la Carta de Planta
queda de tu propiedad. Esta debe ser reemplazada inmediatamente por otra del mazo de Cartas
de Plantas. Puedes salvar tantas plantas en tu turno como puedas. Puedes salvarlas (conseguir
Cartas de Plantas) en cualquier momento de tu turno, incluso después de tomar la Carta de Tiempo.

Finalizacion del juego:
Si se agotan las Cartas de Tiempo de los dos jugadores antes de que aparezca la ultima tabla
(La habitacién de Ed), finaliza el juego sin que gane ningtn jugador.
Si utilizas tu altima Carta de Tiempo cuando estas en la habitacion de Ed, consi-
gues salvar una nueva planta sin necesidad de dar nada a cambio por ella.
El jugador que ha salvado mas plantas gana.
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Jeu pour 2 joueurs. Age : A partir de 9 ans. Durée : 40 mn.

Le seul ami d'Ed est Loup, qui l‘aide a remplir d’aventures ses journées solitaires. Un jour Ed et Loup
inventent accidentellement une potion magique qui transforme les plantes en créatures capables
de se déplacer et de parler. lls découvrent trés rapidement que leurs nouveaux amis ont besoin
d‘éléments spéciaux pour rester en vie : de la lumiere liquide, de I'eau flamboyante, de I'obscurité
tellurique et la pierre de vie. Chaque nuit, Ed et Loup se faufilent hors de la chambre pour rassembler
tous les ingrédients dont ils ont besoin. Le temps est compté et les emplacements secrets dans les
piéces ne peuvent étre révélés qu‘un par un. Aide-les dans leur quéte nocturne : trouve tout ce dont
les plantes ont besoin et retourne dans la chambre d‘Ed avant qu'‘il ne soit trop tard !

Matériel : 6 tuiles Maison, 6 tuiles Jardin, 1 plateau Valise, 10 jetons Objet, 2 personnages,
2 fois 21 cartes de temps, 15 cartes de plantes, 4 fois 6 cristaux, 1 dé.

Le but du jeu : Gagnez le plus de cartes Plantes et atteignez la chambre d'Ed avant que la pile
de cartes de temps ne soit épuisée.

Mise en place du jeu (A) :

e Séparez les cartes en 3 piles : Cartes de temps d'Ed (1), Cartes de temps de Loup (2),
cartes de plantes (3).

e Choisissez un personnage, prenez les cartes de temps correspondantes, mélangez-
les bien et faites- en une pile devant vous, face cachée. Mélangez également les cartes
Plantes et empilez-les face cachée prés de |‘aire de jeu. Retournez les 3 cartes du dessus
et alignez-les.

e Séparez les tuiles Maison (5) et Jardin (4) en deux paquets, réservez les cartes Etang
et Chambre d’Ed, mélangez les autres cartes et placez les cartes Jardin par-dessus les
cartes Maison, toutes les cartes étant face cachée. Veuillez noter que la tuile du haut doit
étre L'étang (7) et que la Chambre d'Ed (6) doit étre la derniére tuile, tout & fait en-dessous
de la pile.

e Triez les cristaux et placez-les a c6té de l‘aire de jeu. Les deux joueurs regoivent chacun
1 cristal bleu.

e Placez les objets (C/1-10) sur la valise (8).

*  Retournez la tuile du dessus (7), placez-la au milieu de la zone de jeu et placez vos
figurines dessus.

Résumé d’un tour de jeu:
Chague joueur a son tour décide de (a) faire les actions OU (b) acheter un objet.

a. Ces actions doivent étre effectuées dans I‘'ordre suivant :
1. Posez une tuile (optionnel).
2. Déplacez votre personnage.
3. Gagnez un cristal.
4. Piochez une carte de temps de votre paquet et suivez les instructions qui y figurent.
Important : le joueur actif peut échanger ses cristaux contre des cartes plantes a tout
moment pendant son tour.

b. Acheter un objet. Dans ce cas vous ne pouvez effectuer aucune des actions
ci-dessus.



Poser une tuile - découvrir un nouveau domaine

Cette action est facultative. A votre tour, vous pouvez décider librement si vous sou-

haitez poser une nouvelle tuile ou non. Si oui : piochez la tuile du dessus de la pile et placez-la

selon ces regles :

e On ne peut poser qu'une seule tuile a la fois et elle ne peut plus étre déplacée pendant
la partie.

e Lanouvelle tuile doit étre adjacente a celle ou se trouve votre personnage.

e  Les tuiles Maison doivent étre disposées pour former une maison avant la fin de la partie.
Il ne peut pas y avoir d’espace vide ou de tuile Jardin entre les différentes pieces de la
maison. (D)

Deplacer son personnage
Si vous avez posé une nouvelle tuile, vous devez déplacer votre figurine exclusivement
sur cette tuile. Sinon déplacez votre personnage sur I'une des tuiles adjacentes a celle
ou il se trouvait. Le déplacement de votre personnage est obligatoire dans
les deux cas.

e Les personnages sont autorisés a se déplacer horizontalement ou verticalement mais
PAS en diagonale.

e Les personnages ne se déplacent que d’une seule case par tour.

e  Sides obstacles se dressent sur votre chemin (haies, portes fermées, épines), le dépla-
cement demande des cartes temps supplémentaires. S‘il y a un obstacle sur la tuile que
vous quittez (dans la direction vers laquelle vous vous déplacez) il en colte +1 carte de
temps pour traverser, s‘il y en a une de plus sur la tuile ou vous arrivez (soit 2 obstacles
au total sur votre chemin) cela colte +2 cartes de temps que vous devez défausser face
cachée.

*  Vous ne pouvez pas vous déplacer a travers les murs et les clbtures en pierre.

Gagner des cristaux :

e Lorsque vous déplacez votre personnage sur une tuile, prenez le type de cristal indiqué
dans le coin de la tuile et mettez-le dans votre réserve ! (jaune : lumiére liquide, vert : pierre
de vie, bleu : eau flamboyante, noir : obscurité tellurique). Important : chaque fois qu‘un
Jjoueur déplace sa figurine sur une tuile, il obtient un cristal.

Cartes de temps (B) :

*  Piochez une carte de temps sur le dessus de votre paquet, suivez les instructions et
défaussez-la ensuite.

o Les cartes ne sont pas seulement destinées aux aventures, mais elles montrent aussi
comment le temps passe. Si votre pile de cartes temps est épuisée, le jeu se termine pour
vous. Seul I‘autre joueur peut continuer a effectuer des actions et vous devrez attendre
que sa pile de cartes temps soit également épuisée. Donc gérez votre temps judicieuse-
ment, car toutes les tuiles Jardin et Maison doivent étre posées avant que vous n'ayez
tous les deux épuisé vos cartes temps, sinon vous perdez tous les deux la partie.

Ces cartes peuvent étre conservées pour plus tard : Mettez-les dans la pile de défausse apres

les avoir utilisées !

¢ Expérience parfaitement réussie (carte 2) : cette carte est un super joker, elle
remplace n‘importe quel cristal ou objet manquant indiqués sur la carte plante. Une carte
= un ingrédient.

e Bertha, le fantome (carte 9) : déplacez votre personnage sur la tuile de votre choix.

Ces cartes doivent étre utilisées immédiatement : Suivez les instructions et mettez-les dans la

plle de défausse
Experlence réussie (carte 1) : vous gagnez le cristal indiqué sur la carte.

¢ Double gain (12) : vous gagnez un cristal supplémentaire sur la tuile ou se trouve votre
personnage.

e Coloriage (8) : vous pouvez échanger un (ou deux) de vos cristaux contre celui ou
ceux dont vous avez besoin.



e Dépéche-toi petit ! (3) : effectuez deux déplacements supplémentaires. Cette action
ne colte pas de cartes de temps méme si vous franchissez des obstacles.

e Trou (7) : placez une carte de temps face cachée sur la pile de défausse si vous n‘avez
pas la montre.

e Perte de temps (6) : placez deux cartes de temps face cachée sur la pile de dé-
fausse si vous n‘avez pas la montre.

e Désordre (13) : remettez un de vos objets dans la valise.

e Obscurité (10) : passez un tour OU perdez un cristal si vous n‘avez pas de lampe de
poche ou d’allumettes.

¢ Porte verrouillée (4) : passez un tour OU perdez un cristal si vous n‘avez pas de
Clés ou de Bertha (9) avec vous.

e Epines (14) : passez un tour OU perdez un cristal si vous n‘avez pas de sécateur.

e Voleurs (5, 11, 15, 16) : lIs veulent voler vos objets ! Lancez le dé et si vous obtenez
un nombre inférieur a la force du voleur vous devez remettre un de vos objets dans la
valise. Si le nombre est égal ou supérieur, vous pouvez conserver tous vos objets.

Acheter un objet (C) :
Lachat d‘un objet exclut les autres actions (vous n‘étes pas autorisé a poser une tuile,
déplacer votre personnage, piocher une carte ou acheter une carte plante.) Chaque objet
codte 2 cristaux de votre choix et vous pouvez garder I‘objet que vous avez acheté jusqu‘a
ce que vous l'utilisiez pour acheter des cartes de plantes OU jusqu‘a ce que les voleurs
vous le volent.
e Les objets vous aident a vaincre les obstacles (car ils modifient les régles de
base) et sont également nécessaires pour acheter des cartes plantes.
Vous étes autorisé a utiliser le pouvoir des objets suivants de maniére illimitée (tant que vous les
possedez)
Taille-haies (objet 8) : il vous aide a franchir haies et épines sans dépenser de carte
de temps.
e Clés (objet 9) : elles sont nécessaires pour franchir les portes closes sans dépenser
de carte de temps.
e Bertha - le fantome (carte 5) : il vous permet de franchir les murs, les portes fer-
mées et les clbtures en pierre.
e  Montre (objet 6) : vous ne perdez pas de cartes de temps lorsque vous obtenez les
cartes « Trou » ou « Le temps passe ».
Les objets suivants ne peuvent étre utilisés qu‘une seule fois, mais vous étes autorisé a les conser-
ver Jusqu ‘a ce que vous les utilisiez OU que les voleurs vous les dérobent :
Double-verres (objet 10) : vous pouvez piocher deux cristaux sur une tuile de votre
choix (la ou votre personnage arrive).
e Loupe (objet 1) : choisissez une carte de votre pile de défausse et réutilisez-la (une
seule fois).
e Craies et Trésors (objets 7 et 4) : échangez 2 cristaux de votre choix de votre
réserve contre ceux de la ou les couleurs dont vous avez besoin.
e Lampe de poche (objet 3) : échangez entre elles deux tuiles déja posées.
e  Allumettes (objet 2) : faites deux déplacements supplémentaires ! Cette action ne
colte pas de cartes de temps méme si vous franchissez des obstacles.

Les Cartes plantes :

Il doit toujours y avoir 3 cartes plantes face visible sur le plan de jeu. La carte prise par le joueur doit
étre remplacée immédiatement par la carte supérieure de la pioche. Vous pouvez acheter autant de
cartes Plantes que vous le pouvez a votre tour. Vous étes autorisé a acheter une carte plante méme
apres avoir pioché une carte de temps.

La fin de la partie :

e Lorsque les deux joueurs n‘ont plus de cartes de temps, la partie se termine. Le joueur
qui est dans la chambre d‘Ed lorsque son jeu est épuisé peut choisir une
carte plante gratuitement.

e Lejoueur qui posséde le plus de cartes Plante remporte la partie.

e Vous perdez tous les deux la partie si vous n‘avez plus de cartes de temps avant
que la chambre d‘Ed ne soit révélée.
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Tekmovalna igra za dva igralca ¢ Starost: 9+ * Trajanje igre: 40 min

Edov edini prijatelj je Volkec, s katerim se samotni dnevi vedno prelevijo v pustolovs¢ino. Neke-
ga dne po nakljucju izumita ¢arobni napoj, ki rastline spremeni v bitja, ki se lahko premikajo in
govorijo. Ed in Volkec kmalu ugotovita, da njuni prikupni in zabavni rastlinski prijatelji potrebujejo
prav posebne elemente, ki jih ohranjajo pri Zivljenju: tekoCo svetlobo, ognjeno vodo, zemeljsko
temo in kamen zivljenja. Vsako no¢ se Ed in Volkec izmuzneta na prosto in nabirata te elemente.
A noc je kratka in skrite koticke je mogoce odkrivati le postopoma, enega za drugim. Pomagajte
jima pri noénem iskanju: poiscite vse, kar rastline potrebujejo in se vrnite v Edovo sobo, preden
bo prepozno...

Vsebina: 6 ploscic za hiSo, 6 plos¢ic za vrt, 1 ploS¢ica za kovcek, 10 Zetonov s predmeti, 2 figu-
rici z likoma (Ed in Volkec), 2 x 21 ¢asovnih kartic, 15 kartic z rastlinami, 4 x 6 kristalckov, 1 kocka

Cilj igre: Igralca morata pridobiti ¢im ve¢ kartic z rastlinami in priti do Edove sobe, preden jima
zmanjka ¢asovnih kartic.

Priprava na igro (A):

. Igralca morata kartice razporediti na tri kupcke: Edove ¢asovne kartice (1), Volkéeve
¢asovne kartice (2) in kartice z rastlinami (3).

. Igralca si izbereta vsak svoj lik, vzameta ¢asovne kartice, ki ustrezajo temu liku, jih
dobro premesSata in kupCek polozita predse, s prednjo stranjo navzdol. Tudi kartice z
rastlinami premesata in kupcek polozita v blizino igralne povrSine, s prednjo stranjo
navzdol. Obrneta vrhnje tri kartice in jih eno za drugo polozita v vrsto.

. Plosc¢ice za hiso (5) in za vrt (4) loGita in zlozita v dva kupcka, jih premesata, nato pa
kupcek s plos€icami za vrt polozita na kupCek ploscic za hiSo, s prednjo stranjo nav-
zdol. Pri tem pazita, da bo Cisto na vrhu ploS¢ica za ribnik (7), Cisto spodaj pa mora biti
plocica za Edovo sobo (6).

. KristalCke razvrstita po barvah in jih nalozita v kupcke poleg igralne povrsine. Oba igral-
ca prejmeta po en moder kristalCek.

*  Zetone s predmeti (C/1-10) polozita na plos¢ico za kovcek (8).

*  Obrneta vrhnjo ploscico (7), jo polozita na sredino igralne povrsine in nanjo polozita
svoiji figurici.

Kratek opis igre:
Igralca se dogovorita, kdo bo zacel igro (z metom kocke ali kako drugace). Vsak igralec se, ko
pride na vrsto, odlogi, ali bo (a) izvedel dejanje ALI (b) kupil predmet.

a. Tadejanja je treba opraviti v naslednjem vrstnem redu:
1. Polozi plosc¢ico (z vrha kupc¢ka, v katerem so kartice za hiSo in vrt). (neobvezno)
2. Premakni figurico svojega lika.
3. Pridobi kristalcek.
4. Vzemi vrhnjo ¢asovno kartico s svojega kupcka in sledi navodilom, ki so zapisana na nje;.
Pomembno: Aktivni igralec lahko kadarkoli, ko je na vrsti, svoje kristalcke zamenja s kar-
tice z rastlinami.

b. Ce bi igralec raje kupil predmet, ne more izvesti nobenega od gornjih dejanj.



Polaganje plosc¢ice — odkritie novega koticka

To dejanje ni obvezno. Ko igralec pride na vrsto, se odloci, ali Zeli poloZiti novo ploscico

ali ne. Ce jo zeli poloziti, izbere vrhnjo ploscico s kupcka in jo polozi skladno z naslednjimi

navodili:

. Naenkrat je dovoljeno poloziti le eno plos¢ico, ki je med igro ni ve€¢ mogoc¢e premakniti.

. Novo ploscico je treba poloziti ob plos¢ico, na kateri stoji figurica z likom.

. Plosc¢ice za hiSo morajo sestavljati hiSo Se pred koncem igre. Med posameznimi sobami
ne sme biti praznih predelov ali plos¢ic za vrt. (D)

Premikanje lastne figurice

»  Ceigralec sklene poloziti novo plos¢ico, sme svojo figurico premakniti izkljucno na to
ploséico. Ce ne Zeli poloZiti nove plo$gice, svojo figurico poloZi na katerokoli sosednjo
ploscico. V obeh primerih mora obvezno premakniti svojo figurico.

»  Figurici z likoma je dovoljeno premikati vodoravno ali navpi¢no, NE pa tudi diagonalno.

. Figurici lahko naenkrat naredita le en korak.

+  Ce so na igralevi poti ovire (Zive meje, zaprta vrata, trnje), se lahko e vedno prema-
kne, vendar ga to stane dodatnih ¢asovnih kartic. Ce je ovira na ploscici, ki jo igralec
zapu$ca_(v smeri, v katero se Zeli premakniti), premik igralca stane dodatno ¢asovno
kartico. Ce je ovira tudi na ploscici, na katero se Zeli premakniti (torej sta na njegovi poti
kar dve oviri), ga premik stane dve dodatni €asovni kartici, ki ju mora odloziti na kup&ek
z odloZenimi karticami, ne da bi pri tem pogledal, kaj ti kartici prikazujeta.
Prav tako tudi ne uposteva navodil na teh dveh karticah.

. Igralec figurice ne more premikati skozi stene in kamnite ograje.

Pridobivanje kristalckov:

. Ko igralec premakne svojo figurico na ploscico, iz banke vzame kristalek, prikazan
v kotu plos¢ice, in ga doda v svojo zbirko. (Rumen: tekoCa svetloba; zelen: kristalCek
Zivljenja; moder: ognjena voda; ¢rn: zemeljska tema.) Pomembno: Vsaki¢, ko igralec
premakne svojo figurico na ploscico, pridobi kristalcek.

Casovne kartice (B):

. Igralec naj vzame eno ¢asovno kartico s svojega kupcka, sledi navodilom na njej in jo
nato poloZi na kupcek z odloZenimi karticami.

. Kartice niso namenjene le pustolovs¢inam, temvec tudi prikazujejo minevanje Casa.
Ce igralcu zmanjka ¢asovnih kartic, se zanj igra konc¢a. Od tega trenutka naprej lahko
dejanja izvaja le drugi igralec. Igralec, za katerega se je igra koncala, pa mora pocakati,
da tudi soigralcu zmanjka ¢asovnih kartic. Igralca naj svoje ¢asovne kartice uporabljata
preudarno, saj morajo biti polozene vse kartice za vrt in za hiSo, preden obema zmanjka
Casovnih kartic oz. oba izgubita igro.

Te kartice lahko hranita za pozneje: Ko jih uporabita, jih odlozita na kupcek z odloZenimi

karticami.

o Zelo uspesen eksperiment (2): Ta kartica je jolly joker, igralca jo lahko uporabita
namesto kateregakoli od manjkajocih kristalckov ali predmetov, prikazanih na kartici za
rastline. Ena kartica je enakovredna eni sestavini.

¢ Duhica Berta (9): Igralec lahko svojo figurico premakne na poljubno ploscico.

Te kartice je treba uporabiti takoj: Igralec mora slediti navodilom in jih odlozZiti na kupcek z

odloZenimi karticami.

e Uspesen eksperiment (1): Igralec pridobi kristalCek, prikazan na kartici.

e Podvojitev (12): Igralec pridobi Se en kristaléek s ploS¢ice, na kateri stoji njegova
figurica.

e Menjava barve (8): Igralec lahko enega (ali dva) izmed svojih kristalckov zamenja
za tistegaltista, ki ga/ju potrebuje.

*  Pohiti, mali! (3): Igralec naredi dva dodatna koraka. To dejanje ga ne stane ¢asovnih
kartic, Cetudi igralec precka ovire.

e Luknja (7): Igralec da eno ¢asovno kartico na kupéek z odlozenimi karticami, ne da
bi pogledal, za katero kartico gre, ¢e nima zetona z uro.



Minevanje ¢asa (6): Igralec da dve Casovni kartici na kupek z odloZzenimi kartica-
mi, ne da bi pogledal, za katero kartico gre, ¢e nima zetona z uro.

Nered (13): Igralec vrne enega od svojih Zetonov s predmetom v kovcek.

Tema (10): Igralec izpusti krog ALI izgubi en kristal¢ek, ¢e nima Zetona z ro¢no sve-
tilko ali z vzigalicami.

Zaklenjena vrata (4): Igralec izpusti krog ALI izgubi en kristal¢ek, ¢e nima Zetona
s klju¢koma ali z duhico Berto.

Trnje (14): Igralec izpusti krog ALl izgubi en kristaléek, ¢e nima Zetona s Skarjami
za Zivo mejo.

Tatovi (5, 11, 15, 16): Tatovi skuSajo ukrasti igraiceve predmete! Igralec naj vrze
kocko, in Ce dobl Stevilko, ki je n|ZJa od vrednosti moci tatu, mora enega svojih Zetonov
s predmetom vrniti v kovek. Ce je $tevilka na kocki enaka ali vi§ja, lahko igralec obdrzi
vse svoje Zetone s predmeti.

Nakup predmeta (C):

Nakup predmeta izkljucuje druga dejanja (igralec ne sme poloziti plos¢ice, premakniti
svoje figurice, izvleci kartice ali kupiti kartice z rastlino). Vsak predmet stane dva poljub-
na kristalcka, igralec pa lahko kupljeni predmet obdrzi, dokler ga ne uporabi kot placilo
za kartice z rastlinami ALI dokler mu ga ne ukradejo tatovi.

Predmeti igralcu pomagajo premagovati ovire (spreminjajo osnovna pravila),
igralec pa jih potrebuje tudi za nakup kartic z rastlinami.

Igralec sme moCi teh predmetov uporabljati neomejeno (vse dokler so v nJegow lasti):

Skarje za zivo mejo (8): Igralcu pomagajo pre¢kati Zivo mejo in trnje, ne da bi pri
tem izgubil ¢asovno kartico.

Kljucka (9): Potrebna sta za prehajanje skozi zaprta vrata, ne da bi igralec pri tem
izgubil Casovno kartico.

Duhica Berta (5): Igralcu omogoc¢a prehajanje skozi zidove, zaprta vrata in kamnite
ograje.

Ura (6): Igralec ne izgubi ¢asovnih kartic, kadar dobi kartico za luknjo ali minevanje
¢asa.

Te predmete je mogoce uporabiti le enkrat, vendar jih igralec lahko obdrzi, dokler jih ne uporabi
za placilo ALI dokler mu jih ne ukradejo tatovi:

Podvojitvena ocala (10): Igralec lahko izbere dva kristal¢ka na eni poljubni ploscici
(kjer pristane njegova figurica).

Povecevalno steklo (1): Igralec izbere kartico iz svojega kupcka z odloZzenimi kar-
ticami in jo vnovi€ uporabi (enkrat).

Krede in Zakladi (7, 4): Igralec zamenja dva poljubna kristal¢ka iz svoje zbirke s
kristalckoma v barvi, ki jo/ju potrebuje.

Roéna svetilka (3): Igralec zamenja dve Ze polozZeni ploSgici.

Vzigalice (2): Igralec naredi dva dodatna koraka! To dejanje ne stane ¢asovnih kartic,
Cetudi igralec precka ovire.

Kartice z rastlinami:

Igralec naj ima vedno tri kartice z rastlinami, obrnjene s prednjo stranjo navzgor. Kartico, ki jo
vzame, mora takoj nadomestiti z novo iz kupc¢ka kartic z rastlinami. Ko pride na vrsto, lahko igralec
kupi toliko kartic z rastlinami, kolikor jih lahko. Kartice z rastlinami lahko kupuje tudi po tem, ko
izvlee ¢asovno kartico.

Konec igre:

Ko obema igralcema zmanjka ¢asovnih kartic, se igra konca. Igralec, ki v tem tre-
nutku stoji v Edovi sobi, lahko brezpla¢no izbere kartico z rastlino.
Zmaga igralec, ki ima najvec kartic z rastlinami.

Igro izgubita oba igralca, Ce jima Casovnih kartic zmanjka pred razkritiem Edove
sobe.



N O T anT @

i || Tmaara ‘Jr
o ~ I
= i |
|-
|3 12

|
kL I

9 0

|
8




Appendix

- Setting up the Game -
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Versenyz8s jaték 2 jatékos részére o Eletkor: 9+ « Idétartam: 40 perc

Wolf Ed egyetlen baratja aki segit kitolteni a napjait fantasztikus kalandokkal. Egy nap egy
varazsszert fedeznek fel, ami életre kelti a ndvényeket. Attdl kezdve a névényeknek folyékony
fényre, langolo vizre, megkdviilt sététségre és az élet kristalyara van szlkségiik az élethez. Ed
és Wolf minden éjjel kalandos modon szerzik meg ezeket a furcsa hozzavalokat versenyt futva
az idével és a sotétséggel amely csak apranként tarja fel a kert és a haz rejtett zugait. Probald
ki ezt a kiilénds éjszakai kalandot: talald meg amire a névényeknek szliksége van és érj vissza
idében Ed szobajabal

A jaték tartalma: 12 terep lapka, 1 bérond tabla, 10 ketyere, 2 figura, 2x21 id6kartya,
15 ndévény kartya, 4x6 kristaly, 1 dobékocka

A jaték célja: megszerezni a lehetd legtdbb ndvénykartyat és elérni Ed szobajaba mire az
idékartyaid elfogynak.

A jaték elokészitése (A):

* A kartyakat valasszatok szét harom pakliba: Ed id&kartyai (1), Wolf idékartyai (2),
Novénykartyak(3).

e Valasszatok karaktert, vegyétek magatokhoz a figurat és a megfeleld id6kartya paklit!
A paklit keverjétek meg és leforditva tegyétek magatok elé! A megkevert ndvénykar-
tyakat tegyétek leforditva a jatéktér mellé, majd a legfelsé 3 lapot rakjatok sorba fel-
forditva a pakli mellett.

* A leforditott tereplapkakat valasszatok szét: a haz (5) pakli tetjére helyezzétek ra a
kert (4) paklit. Figyelve ra, hogy Ed szobdja (6) legyen a legalsé lapka, a t6 (7) pedig
a legfelsé.

e Akristalyokat sziniik szerint osszatok kilén kupacokba és mindketten vegyetek bel6le
1 kéket.

e ADbdrondét (8) pakoljatok meg ketyerékkel (C/1-10).

*  Fedjétek fel a legfelsé tereplapkat (7) és képpel felfelé helyezzétek a jatéktér kdzepére
és tegyétek ra a figurakat!

A jaték menete roviden:
A soron |évé jatékos eldonti, hogy (a.) végrehajtja az akciokat VAGY (b.) ketyerét vasardl.

a. Az akcio egyes fazisait az alabbi sorrendben kell végrehajtani:
1. Tereplapka fektetése - opcionalis, ez az egy akcié nem kotelezd!
2. Afigurdd mozgatasa.
3. Egy kristalyt megszerzése.
4. Id6kartya huzas és a rajta lathato feladat teljesitése.
Fontos: Barmely fazisban atvdlthatod kristdlyaidat névénykartydkra!

b. Ketyere vasarlasa a borondbdl.
Fontos: Ha vdsdrolsz le kell mondanod a fent leirt akciokrdl!

1. Tereplapka fektetés — egy Uj terilet felfedezése
Ez az akcié nem kotelezd! Eldontheted, hogy szeretnél-e Uj tereplapkat fektetni.
Ha igen, ugy huzd fel a legfelsé tereplapkat a paklibdl és képpel felfelé tedd le az aldbbiak
szerint:

*  Egyszerre csak egy lapkat fektethetsz és azt tébbé nem mozdithatod el.

e Az Ujonan lefektetett terep lapkanak érintkeznie kell azzal, amelyiken a figurad all.

e Mire az utolso lapkat is lefektetitek, a hazlapkak (szobak) kdzott nem lehet Ures
mezd8. Egybefligg6 hazat kell kialakitani. (D)



A figurad mozgatasa.

Ha Iapkat fektettél, ugy figuraddal az Ujonan fektetett Iapkara kell lépned. Ha nem
fektettél Uj lapkat, akkor barmelyik szomszédos mezére |éphetsz! A [épés mindkét
esetben kotelezd.

e csak egyet lIéphetsz

*  Afigurdk csak vizszintesen és fiigg6legesen mozoghatnak, atlésan nem!

*  Ha akadalyokon (sévény, csukott ajto, tdvisbokor) kell keresztll haladnod az extra id6-
kartyadba kerul. Ha csak az egyik tereplapkan van akadaly (abban az iranyban amer-
re |épsz) akkor +1, ha mindkét tereplakan van, (azon is amelyikre érkezel) ugy +2
id6kartyadat kell latatlanul a dobdpaklidba tenned. Igy gyorsabban fogy a jatékid6d!

e Falakon és a kékeritésen nem léphetsz at.

A kristaly megszerzése:

*  Nézd meg milyen szind a kristaly a tereplapkan ahova léptél. (sarga: folyékony fény,
z0ld: az élet kristalya, kék: 1angolé viz, fekete: megkdviilt sététség) Vegyél el egyet a
megfeleld kristaly kupacbdl és tedd a készletedbe! (Fontos: Mikor Ujra erre a tereplap-
kdra 1épsz megint felvehetsz egy kristalyt!)

Id6kartyak (B):

e Huzz 1 id6 lapkat a sajat paklidbdl, kévesd a rajta lathaté utasitast, majd tedd a
dobdpaklidba.

* A kartyak nem csak kalandokat tartogatnak, de az id6 mulasat is mutatjak: amikor
elfogynak az id6kartyaid szamodra a jaték véget ér. Meg kell varnod amig a masik
jatékos is elhaszndlja a sajat paklijat. (Mostantdl mar csak 6 van soron.) Ovatosan
gazdalkodjatok a kartyditokkal mert a hdznak készen kell lennie mielétt mindkett6tok
kartyai elfogynak, kulénben mindketten veszitetek!

Kartydk melyeket megtarthatsz kés6bbi felhaszndlasra. Felhaszndldas utdn tedd a

dobdpakliba!

* Nagyon sikeres kisérlet (2): barmelyik ketyerét vagy kristalyt helyetesiti ame-
lyikre a névénynek sziiksége van.

e Bertha, a szellem (9): I1épj ahova akarsz.

Kartyak melyeket azonnal fel kell hasznélnod. Felhasznélas utdn tedd a dobdpakliba!

o Sikeres kisérlet(1): kapsz egy olyan szin( kristalyt amit a kartya mutat.

Duplazé(12): kapsz még egy kristalyt azon a mezdén amelyiken a figurad all.

Atszinezd(8): atszinezheted 1 vagy 2 kristalyodat aszerint amit a kartya jelol.

Siess kolyodk(3): Iéphetsz még kett6t anélkil, hogy idSkartyaba kerline. (Akkor

sem, ha akadalyon haladsz at)

Godor(7): tegyél egy id6kartyat a dobdpaklidba, ha nincs nalad a zsebora.

Muilik az idd(6): tegyél két id6kartyat a dobdpaklidba, ha nincs nalad a zsebdra.

Rendetlenség(13): tedd vissza a b6rdndbe az egyik ketyerédet!

Sotétség(10): ha nincs zseblampad vagy gyufad kimaradsz egy koérbél vagy elve-

szited egy kristalytod.

e Triikkkos zar (4): ha nincs kulcsod vagy nincs veled a szellem kimaradsz egy korbél
vagy elveszited egy kristalyod.

e Tovisek(14): Ha nincs sévénynyiréd kimaradsz egy korbdl vagy elveszited egy
kristalyod.

e Tolvajok(5,11,15,16): keriiltek az utadba. Dobj a dobdkockaval és ha kisebb érté-
ket dobsz mint a tolvaj ereje akkor veszitettél. Ez egy ketyerédbe keril, amit vissza kell
tenned a b6érondbe! Ha a kockan lathatd érték egyenld vagy nagyobb akkor te nyertél
és minden ketyerédet megtarthatod.



Ketyerek (C) vasarlasa:

Mikor ketyerét vasarolsz, abban a kérben mas akciéd nem lehet (nem fektethetsz lap-
kat, nem léphetsz, nem huzhatsz kartyat és nem vasarolhatsz névény kartyat sem).
Egy ketyere 2 kristalyodba kertl és mindaddig megtarthatod amig nem veszel érte
noévénykartyat vagy nem lesz a tolvajoké.

A ketyerékre nem csak a ndévénykartydk megszerzéséhez van szikséged, de se-
gitenek legy6zni az utadba kerul6 akadalyokat. A ketyerék a korabban leirt
alapszabalyokat moédositjak!

Ezeket a ketyeréket barmennyiszer hasznalhatod amig a birtokodban vannak:

Sovénynyiro (8): a sévényeken és a tdvises bokron valé athaladas nem kerdl extra
id6kartyadba.

Kulcsok(9): a csukott ajton vald athaladas nem ker(l extra idékartyadba.

Bertha, a szellem(5): a segitségével atléphetsz a falakon és a kékeritésen is.
Zsebora(6): nem veszitesz id6kartyat ha “Godor” vagy “Mulik az id6” kartyat huzol.

Ezeket a ketyeréket csak egyszer hasznalhatod, de megtarthatod névénykartya vasarlasra.

Duplan laté szemiiveg(10): az altalad valasztott mez6n két kristalyt is elvehetsz.
Nagyito(1): visszavehetsz és Ujra haszndlhatsz egy id6kartyat a dobdpaklidbdl
ahelyett, hogy Ujat huznal.

Krétak és kincsek(7,4): becserélheted 2 tetsz6leges kristalyodat masik szind-
ekre.

Zseblampa(3): Kicserélhetsz két, mar lefektetett tereplapkat.

Gyufa(2): |éphetsz kett6t és nem kerul id6kartyadba, akkor sem, ha akadalyon ha-
ladsz at.

NoOvény kartyak:

Mindig harom névénykartya legyen felforgatva. Ha valaki megvett egyet, ugy azt azonnal pétolni
kell a paklibdl. A kérdd soran barmikor és barmennyi névény kartyat megvehetsz. Még az id6-
kartya huzas utan is vasarolhatsz!

A jatek vége:

A jaték akkor ér véget mikor mindkett6tok id6kartyai elfogytak. Amikor csak az egyik
jatekos kartyal fogytak el, onnantdl kezdve csak a masik jatékosnak vannak akciéi,
amig az § is elhasznalja mindet. Az a jatékos, aki éppen Ed szobajaban van
amikor idokartyai elfogynak, az huzhat egy novénykartyat anélkiil,
hogy fizetnie kellene érte.

A jatékot az nyeri, akinek a legtébb ndvénykartyaja van.

A jatékot mindketten elvesztitek, ha az id6kartyaitok elfogynak miel6tt az Ed
szobajat abrazold lapkat lefektetitek.



ED4 WolF UA

KoHkypeHTHa rpa ans 2 rpasui ¢ Bik: 9+ « Tpusanicts: 40 xB

Lis amMBoBMXKHA icTOpisi Tpanunacsa OyXe AaBHO 3 xnonymkoM Ha iM's Eppi. Cnig ckasatu, Wwo y Ti
Yyacy AiTnaxu He MOrmKU NOXBaNMUTUCS TUM, LLIO IXHE XWUTTS CMOBHEHe BecemnoLiaMm Ta LikaBumu nogi-
amy. Ocb YoMy HaLLOMy MarieHbKOMY repoto Ta Moro eQuHOMy Apyry, BOBKY Ha iM'st BoBk, gosenocs
camum BuragysaTti cobi possaru Ta LuykaTu Npuroan. Tak ogHoro pasy Apysi BUMaAKOBO BUHANLLMM
YapiBHe 3inns, 34aTHe NepeTBOPIOBATY POCIIMHY Ha iCTOT, AKi MOXYTb PyxaTuCs | HaBiTb po3MoBNATK!
| sk xe Beceno 3 HUMK rpatucs! OgHak, He3abapoM Halli AOCMIAHUKW BUSBUIW, WO ANSA NiATPUMKN
iCHyBaHHS IXHiX HOBUX [py3iB NOTPiIOHI 0COGNMBI iHrpeAieHTH: piake CBITNO, NoMyM’sHa Boda, TeMpsiBa
3eMri Ta kaMiHb XUTTS. Tox koxkHoro Bevopa Ep i BoBk notavikv Bucnm3atoTe 3 goMy abu 3ibpatu ui
KOMMOHeHTU. [poTe, Hi4Y KOPOoTKa, a MOTAEMHI KyTO4KM cady Ta ByaAMHKY MOXHA BiOKPUTY MULLE OAWH
3a ogHUM. [lonoMoXiTb Apy3siM BNopaTUcs 3 3aBAaHHSAM: 3HaldiTe yce HeobxiaHe pocnmnHaMm i B4acHO
NMOBEPHITLCA A0 KimHaTh Efa...

pa micTuTb: 12 kapTok irpoBoro nons, 1 kapTky Baniau, 10 XeToHiB NpeameTiB, 2 dirypkun nepcoHa-
XiB, 2 x 21 kapTu Yacy, 15 kapT pocnuH, 4 x 6 kpucTanis, 1 Kybuk

Meta rpm: 3i6patn skHanbinbLie KapT poOcnvH i NoBepHyTUCA Ao kiMHaTh Ega go Toro, sik Bawa
CTOMKa KapT Yacy CKiHYNTbCS.

MiproroBka po rpm (A):

. Posginite kapTh Ha 3 cTonku: kapTh Yacy Ega (1), kaptv yacy BoBka (2), kapTv pocnvH (3).

. Ob6epiTb nepcoHaxa. Bi3bMiTb BigMOBIAHI kapTh Yacy, nepemilwaiTe ix i Cknagitb y CTOMNKY
nepeq, coboto NMLILOBOIO CTOPOHOO AOHM3Y.

. Mepemiwarite kapT POCNMH, CTBOPITb 3 HUX CTOMKY NULIbOBOK CTOPOHOI AOHM3Y i NoMmic-
TiTh 6ins irpoBoi 30HW. Bigkpuiite 3 BepxHi kapTu Ta BUKNagiThb iX Mopyy.

. CTBOpiTb ABi OKpeMmi CTOMKM 3 kapTok irposoro nons «byauHok» (5) i «Cag» (4).
MepemiwaiiTe kapTKn y KOXHIN 3 HUX i MOMICTiTb cTonky «Cag» Ha cTonky «byaunHok», yci
NNLILOBOIO CTOPOHOK A0HM3Y. BepxHboto kapTkoto mae Oyt CtaBok (7), a kimHaTta Ega (6)
Mae ByTn y camomMy HU3Y.

. CopTyiTe KpucTanu 3a KonbOpoM Ta MOKMaAiTb iX MOpyY 3 irpoBoto 30HOK. KoXeH rpaBeLb
oTpMMye No 1 CMHBOMY KpucTany.

. Moknagite npeameTn (C/1-10) Ha kapTky Banisn (8).

. BigkpuiiTe BepxHto KapTKy irpoBoro nons (7), BUknagith ii y LeHTp irpoBOi 30HM Ta nocTaBTe
Ha Hel girypKkv nepcoHaxis.

KopoTtkuu onuc rpm:
KoxxeH rpaBeLb Yy CBil Xig BUpiLLye, BukoHatu gii (a) Y kynutn npegmer (b).

a. [ii cnig BYKOHYBaTK B Takin MOCNIAOBHOCTI:
1. Bwknagitb kapTKy irpoBoro nonsi (He o60B’aA3K0BO)
2. TlepeMicTiTb BaLIOro nepcoHaxa
3.  Ortpumante kpuctan
4. Bi3bMiTb kapTy Yacy 3i CBOEI KOMoAM Ta BUKOHaWTE BKa3aHi Ha Hill iIHCTPYKL.
BaxxnmnBo: epaseyb Moxe 0bMIHSmMuU c80i Kpucmarnu Ha Kapmu pocriuH y 6yOb-aKul MOMeHm
o Yyac cgo2o Xx00y.

b. KyniBna npeamerta. BaxksmBo: siKWo 8U Kyryeme npedmem, 8U He MoXeme 8UKOHysamu
JKOOHUX [HwWux Oiti!



1. BuKnageHHs kapTku irpoBOro nons — BiAKPUTTS HOBOI Nokauii
Lis pia He € 060B’A3KOBOIO. Y CBill Xif BM BUPILLYETE, BUKNAAATV HOBY KapTKy Y Hi. FAKLLO
BM X04eTe Lie 3pobuTu, Bi3bMiTb BEPXHIO KapTKy 3i CTOMKM KapT irpoBOro nons Ta posrailyinTe ii,
[OTPUMYHOYMCh TakUX NPaBur:

3a pa3 MoxHa BUKNagaTv nnwe ofHy KapTKy, i nig Yac rpu ii BinbLue He MOoXHa nepemiLly-
BaTu.

HoBa kapTka noBunHHa 6yTn BuknageHa 6esnocepenHbo 6ins Tiei, Ae CTOITb BaLl NepPCOHax.
KapTkn ByauHKy [0 KiHUS rpy MOBWHHI 6yTW 06’eqHaHi B ogHe Uine. He Moxe Byt nopox-
HbOro Micust abo kaptkm Cagy mix kimHatamu. (D)

2. NepeMilLieHHst NnepcoHaxa

KO BU BUKNagaeTe HOBY KapTKy, BU NMOBWHHI NepeMillyBaTi CBO (Dirypky BUKIIFOUHO
Ha L0 KapTKYy. FKLIO He Xo4eTe BMKTaaaTh HOBY KapTKy, MEPEMICTiTb dpirypKy cBoro nep-
COHaxka Ha Byab-sKy 3 cycifHix kapTok. MepemiuieHHA NnepcoHaxa € 060B’A3KOBUM
B 060x BMNagkKax.

MepcoHaxxam [03BONSETLCS NepeMiLLlyBaTUCs Mo ropusoHTani abo BepTukani, ane HE no
niaroHani.

MepcoHaxi MoXyTb POBUTY NWLLE OAUH KPOK 3a XiA,.

AKWOo Ha BalIOMy LUMAXY € NEepPEeLIKOAn (KUBOMMIT, 3aKpuTi ABEpi, TEPHW), NepeMilleHHs
KOLUTYE AOAATKOBUX KapT Yacy. FAKWO nepelukofa € Ha KapTui, 3 SKoi BM naete, nepexig
KowTye +1 kapTy Yacy. AKWO Ha KapTui, Kyau Ball MEepCOHaX NepemiCTUBCS, € e oaHa
nepelukoga (To6To, B LIbOMY BUMaAKy Ha BalIOMYy LUMSXY 2 NepeLuKkoam), e KoTyBaTume
+2 kapTu Yacy, siKi BU NOBWHHI MOKACTX 4O CTOMKM BiAOO He AUBIIAYMCbL HAa HUX.

He MoxHa nepemilLyBaTUCh Kpi3b CTIHX Ta Kam’siHi OropoXi.

3. OTpuMaHHs kpucTanis:

Konn Ball nepcoHax nepexoautb Ha KapTKy, Bi3bMiTb 3 pe3epBy Takuin KpucTan, sKun
300paXKeHo y KyTKy Li€i KapTky (KOBTWUM: pigKe CBITINO, 3€MEHWUIA: KpUCTan XUTTS, CUHIN:
nonym’siHa BoAa, YopHWUIA: TempsiBa 3emni). Baxnugo: 2paselb 0mpuMye Kpucmar KOXHO20
pasy, Konu (020 MepcoHax rnepemilyemscsi Ha Kapmky.

4. KapTtn yacy (B):

BisbMiTb OHY KapTy yacy 3i CBOEI CTOMKW, BUKOHaWTe IHCTPYKLii Ta noknagaite il 4O CBOET
CTOnKM BinoGoto!

KapTu yacy nokasytoTb He nuLLe BaLli Npuroam, a i NivH Yacy. FKWo BaLa Konoaa 3akiHyy-
€TbCA, BY BinbLue He MoXeTe X0AMTU. 3 LibOro MOMEHTY XOAWTb TiNbK1 ApYrii rpaBeLib, a BU
MOBUWHHI YeKaTu, MOKM Oro Konoda Tex CKiHYMTLCSA. [NepLu Hix y Bac 060x 3akiH4aTbCs KapTu
yacy, BCi kapTky irpoBoro nonsi NoBUHHI 6yTv BMKNaAeHi, iHakwwe BM obuasa nporpaeTe.

KapTu, siki MOXHa BMKopucTaTh ogpady abo 3anvwmnTi Ha noTim. [1icsis moao, sik ukopucmaeme,
rnoknadimse ix o cmoriku 8idboro!

HapsBuuakHO ycniluHMM eKcnepuMeHT (2): kapTa-4KoKep, BoHa 3aMiHioe Oyab-
AKUA 3 BIACYTHIX y Bac kpucTanis abo npegmertiB, Mo3HaveHUX Ha kapTi pocnnHn. OpHa
KapTa = OOWH IHrpegieHT.

Bepra, npuBua (9): nepeMicTiTb CBOro nepcoHaxa Ha byab-AKy kapTKy 3a BalunmM Brbo-
pom.

Kaptu, ki noTpiGHO BMKOpUCTaTU HeramHo: sukoHalime iHempyKuii ma noknadime kapmu 00
cmorku 8idboro!

Bpanumn ekcnepumeHT (1): BM oTpuMyeTe KpucTarn, 306paxeHnin Ha KapTi.
MopBoeHHsa (12): Bu oTpumyeTe e 0aVH KpUCTan 3 KapTku, Ae 3HaXOAUTLCA Ball nep-
COHax.

MepechapbyBaHHa (8): B MoxeTe 06MiHATM oauH (abo ABa) KpUCTanu Ha NOTPIGHWIA(-i)
BaM.

Mocniwan, ppyxe! (3): 3pobitb ABa fogaTKoBUX Kpoku. Lis gis He KowwTye kapT vacy,
HaBITb AKLLO BV AONaeTe NepeLuKoau.



Kynisnsa

fima (7): AKWo BM He MaeTe roAUHHMKA MOKNagiTb He AUBMSYNCHL OJHY KapTy Yacy OO
CTONMKM Bigboto.

Yac muHae (6): sKLLo y Bac HEMae roaMHHKKa, NoknaaiTe ABI KapTu Yacy A0 CTOMKW Bia-
0010 He AMBMAYNCH HA HUX.

Besanap, (13): noknagitb 0aWH 3i CBOIX NPeaMETIB y Barniay.

TempsBa (10): abo nponycTiTe Xxia, ABO noBepHiTb 4O pe3epBy OANH KpUCTan, SKLWO Y Bac
HeMae nixTapuka abo CipHUKIB.

3amkHeHi aBepi (4): abo nponycTiTe xia, ABO noBepHiTb 4O pe3epBy OAWH KpucTan,
SIKLLO y Bac Hemae kntodiB abo 3 Bamu Hemae bBeptu.

TepHmu (14): abo nponycTitb xin, ABO NoBepHiTb OAWH KpWUCTan, SKLWO y Bac Hemae
HOXWLb O7151 KMBOMNIIOTY.

3nogaii (5, 11, 15, 16): BoHu 3a3ixaloTb Ha Bawe ManHo! KuHbTe Kybuk. Akwo Bam
BMNafe YMCOo MeHLLEe, HiX Cuna 3MnoAis, BU MOBUHHI MOBEPHYTU OOMH 3i CBOIX NpeameTiB
[0 Bani3n. AKLO BUNaae Y1cro, Wo AopiBHIOE abo Ginblu HiXX cuna 3nogis, Balli npeameTn
3anuLaTbCs Y Bac.

npeameTta (C):

KyniBnsa ob’ekta Bukmtoyae iHWi Aii (BM He MaeTe npaBa BYKIIACTU KapTKy, NepeMillyBaTu
CBOro nepcoHaxa, 6paTtu kapTy abo KyrnyBaTu kapTy pocnuHu.) KoxeH npeaMeT kowTye 2
Kpuctanu Ha Ball BMGIp, i BU MoxeTe 30epiratv NnpeameT, AOKW He 3annaTuTe HUM 3a KapTy
pocnuHu ABO noku 3nogii He nouynnsiTb AOro y Bac.

MpenomeTn fonomaratoTe BaM fonatu nepekoay (0CKinbKuU BOHU 3MiHIOIOTb OCHO-
BHi NpaBuna), i Takox NoTpibHi ANs KyniBMi KapT POCMWH.

EdpekT umx npeameTiB [O3BOMNAETLCA BUKOPUCTOBYBATU 6e3 06MeKeHb (MOKV BY HUMU BOSIOAIETE):

Hoxuui gna >»xusonnoty (8): gonomaraioTb nepeTuHaTn XMBOMMOTU Ta TEPHU, He
BUTPayaloym kapT Yacy.

Kniroui (9): HeobxiaHi, W06 NpowTy Kpi3b 3a4MHeHi ABepi He BTpavalo4n KapT vacy.
BepTta-npusup (5): 103BONSE NepeTMHATU CTiHW, 3aKpUTi ABEpPi Ta Kam'siHi napkaHu.
FopuHHuK (6): B He BTpavaeTe kapT yacy, Konv oTpumyeTe KapTy «Ama» abo «Yac
MUHaE».

Lli npeameTy MOXHa BUKOPUCTATV NULLE OAUH pas, ane BU MoXeTe TpumaTu ix y cebe 4o Tux nip, Noku
He 3annatute Humn, ABO 3nogii He BUKpagyThb iX y Bac:

BiHoknb (10): B MOXeTe B3ATY ABa KpUCTanu 3 KapTku, e 3yNMHUBCS Ball NEPCOHaX.
Jlyna (1): BuGepiTb kapTy 3i cTonku BiAbOI0 i BUKOPUCTaNTE ii MOBTOPHO (OAWH pas).
Kperina Ta ckapbu (7, 4): nomiHaiTe 2 Byab-skux CBOI KpUCTanu Ha Kpuctanu noTpibHmMx
BaM KOIbOpIB.

JixTapuk (3): nepecyHbTe [Bi BXe BUKINAAEHI KapTky irpoBoro nonsi.

CipHukm (2): 3pobiTb ABa AoAATKOBKX KPOKW. LS Aig He KolTyBaTVMe kapT Yacy, HaBiTb
AKLO BU AONAaETe nepeLukoam.

Kaptu pocnun:
3 kapTn pocnuH 3aBxau matoTb ByTn BiakpuTi. LLoHO rpaBeub 3abupae ogHy 3 HWX, BiH HATOMICTb

BUKNagae

HaCTYMNHy KapTy 3i CTOMKWU. Y CBIl Xi4 rpaBeLpb Kynye CTiNbKW KapT POCINH, CKIfbKA MOXe.

ﬂO3BOﬂH€TbCﬂ KynyBaTu KapTh POCIinH nicnsi Toro, siK BY B3N KapTy 4acy.

Kineup rpm:

Konwu B 060x rpaBLjiB 3aKiHuytOTbCst KapTyW Yacy, rpa 3akiHuyeTbes. [paBeLb, K1 BCTUT gic-
Tatucsa Jo kimHatu Efa, 6epe kapTy pocrnvHu.

"paBeub, y siKOro GinbLue KapT POCMWH, NepemMarae.

O6uvaBa rpasLi NporparThb, AKLWO Y HUX 3aKiH4aTbCA KapTu Yacy Ao Toro, sk 6yae BuKageHa
KapTKka-kimHaTa Epa.



ED£WOLF R

copeBHOBaTenbHasA urpa Ans 2 urpokos * BospacT: 9+ « MNpogomkutensHocTb: 40 MUHYT

Ectb y Opa nyywmii gpyr Bonk, KOTOpbI He AaeT 3ackyvaTb, HaMoMHAsA cepble ByaHW NPUKNoYeHns-
mu. OpHaxabl Apy3bst CryyYaHO n3o6penu BonwebHbIN SnMKCUp, KOTOPbIN NpeBpaLlaeT pacTeHus B
XUBbIX roBOpALLMX cylecTB. Bekope 34 n Bonk y3Hanm, 4to nx oboxaembiM 1 3abaBHbIM ApYy3bsM-
pacTeHnsim TpebyloTcs ocobble anemMeHTbl ANS NoAAEePKaHUS XU3HW: NMbIOLMACS CBET, NbinatoLas
BOAA, 3eMIISHMCTasi TEMHOTa M KaMeHb Xu3Hu. Kaxay Houb Of v Bork 6poast B mouckax aTmx
anemMeHToB. OfHaKo HOYb KOPOTKA, @ MOTAEHHbIE YrIbl KOMHAT MOXHO OTKPbIBaTh TOMbKO NOCTENEHHO,
oavH 3a Apyrum. Momorute 3ay 1 Borky B 3TOM HOYHOM KBECTE: HanauTe BCe, YTO Heobxoammo pac-
TEHVSIM, U BEPHUTECH B KOMHATy 3Aa, Noka He CTano CULIKOM MO3AHO...

KomMmnoHeHTbl urpbl: 6 TainoB [doma, 6 Tannoe Caga, 1 YemopaH, 10 dhmwek ¢ npegmetamu,
2 nepcoHaxa, 2x21 KapTtodek BpemeHnn, 15 Kaptouek Pactennn, 4x6 kpuctannos, 1 Kyouk.

Llenb urpsi: BoirpaTb kak MoxHO 6onblue Kaptoyek Pactenuii n gobpatbes A0 KOMHaThl Oaa Ao
TOro, Kak 3akoH4YMTCA Bala ctonka ¢ Kaptoukamn BpemeHn.

MoproroBka k urpe (A):

. Paspgenute kapTtoukun Ha 3 kaTteropun: Kaptoukv Bpemenn ans 3aa (1), Kaptouku Bpemenun
ans Borka (2), Kaptouku Pactenuii (3).

. Bbibepute nepcoHaxa, Bo3bMWUTE cooTBeTCTBytowme KapToukn Bpemenn, xopouio wux
nepemMeLLanTe 1 NOMeCTUTE KOMoAy NULIEBOV CTOPOHOW BHW3 HanpoTue cebs. Takke nepe-
mMewavite Kaptoukn PacteHnii n nomectuTte Konoay nvuom BHU3 PSAOM C UrPOBLIM MOMEM.
MepeBepHuTe 3 BEPXHME KAPTOYKU 1 NOMNOXUTE X B Psid.

. Paspgenute tannel Joma (5) u Tavnbl Caga (4) Ha OBe KomoAbl, Nepemeluante ux u
nomectute konogy Capa nosepx konodbl [loma, Bce KapTOYKv NULEBON CTOPOHON BHU3.
Ob6paTtuTte BH/MaHue, 4To CBEpXy AOIMKEH ObIThb Tan ¢ nsobpaxenvem lMNpyaa (7), a Tain ¢
n3obpaxeHnem komHaTbl Oaa (6) 4ormkeH BbITb NOCNeAHUM CHU3Y.

. PacnpepenvTe kpuctansbl U NONOXWTE MX PSAOM C UrPOBbIM noneM. Kaxabli urpok nosny-
YaeT OAWH CUHWIA KpucTan.

. Momectute puwwikm ¢ npegmetamm (C/1-10) Ha YemopnaH (8).

. MepeBepHWTE BepxHWii Tann (7), NOMeCTUTe ee B cepeanHe UrpoBOro Nnoss 1 noctaBbTe Ha
Hee CBOMUX NMepCOoHaxew.

KpaTtkoe onucaHue urpbi:
Kaxkabi urpok B cBo xop peLuaeT (a) BeinonHuTe Aencteus UFIU (b) kynuTb npegmer.

a. [enctBusi HEOGXOAMMO OCYLLECTBISTH B CriedyoLEeM NopsiaKe:
1.  Bbnoxutb Tann (ONUMOHAaNbHO).
2. TlepemecTuTb NepcoHaxa.
3. TMony4utb KpUctann.
4. Bsatb Kaptouky BpemeHu 13 cBoen konogpbl U crefoBaTb UHCTPYKUMSM Ha HEW.
BaxxHo: uspok, ebibpaswuli Oelicmeus, MOXem MOMEeHSMb C80u Kpucmasibl Ha Kapmouku
PacmeHul 8 1t0boli MOMeHM 80 8peMs c80e20 Xoda.

b. Ecnu urpok pewaer KynuTb nNpeAmMeTbl, TO OH He MOXXeT BbINMOMIHUTbL HU OOHO
U3 AeNCTBUM Bbille.

1.  BbiknagbiBaHve Tavina — OTKpbITUE HOBOW TeppUTOpUK
OaHHOoe aencTBME OMNUUMOHAaNbHO. B CBOV X0 Bbl MOXETe peLlnTb, XOTUTE N Bbl BbINO-
XXWUTb HOBbIA Taln unu HeT. Ecnu Bbl 3ax0Tenu nonoXvTb Tawn: BO3bMUTE BEPXHUW Tann u3
Konoppl U pacrosioXuTe ero CornacHo CrneayrLyM npasunam:
. MOXXHO BbINOXWTb TOMNBKO OAWH Tals, U €ro Henb3sa Gornblue nepeMeLlaTb BO BPEMS Urpbl.



. HoBbIV Taln Hy)XHO NPUCOEANHUTL K APYrOMY, Ha KOTOPOM CTOWT Balll NMEPCOHaX.
. Tannbl [Jloma HeO6XOAMMO NMPUCOEANHSITL TakuMm 0bpasom, 4Tobbl chopmMmnpoBaTb AOM, A0
KOHU@ urpbl. Mexay KoMHaTamm He JOMKHO ObITb MyCTOro NpocTpaHcTea unu Tannoe Caga

D).

MepeMelleHre nepcoHaxa

. Ecnn Bbl BbINOXWNU HOBbIA Taln, BaM HEOOXOAMMO NepeaBuHYTb CBOEro MepCoHaXa
MMEHHO Ha 3Ty KapTouKy. Ecnv Bbl pelunnu He BbikNagblBaTb HOBbIVA Taun, nepe-
MecCTuTe Ballero reposi Ha nobow cocegHun Tann. B oboux cny4yasax nepemecTutb
nepcoHaxa Hy>XHo obsa3aTtenbHo.

. MepcoHaxu MoryT nepemeLLaTbcs BEPTUKaNbHO U ropusoHTanbHo, Ho HE no gnaroHanw.

. MepcoHax MOXeT COBEPLUNTL TOMBbKO OAHO ABUXKEHUE 3a XOA.

. Ecnn Ha Bawem nyTn ecTb NPensiTCTBUS (KUBbIe U3ropoau, 3akpbiTble ABEPU, KOMHOYKM),
TO ANs AanbHemnwWwero nepemMeLleHns noTpedytoTcs fononHuTenbHble KapToukn Bpemeru.
Ecnu Ha Tavine, KOTOpbIN NOKMAAET Ball NEPCOHaX, €CTb NPENnsiTCTBME (MO HanpaBneHuio,
B KOTOPOM Bbl HaMepeHbl ABWUraTbCsi), TO BaM OydeT HyxHa ewe +1 KapTtouka BpemeHu,
4yTOObI Mepeceyb NPEnATCTBME; €CNW Xe Ha Taune, KyAa NepemMecTUTCA Ball NepcoHax,
MMeeTCs elle OAHO MpenaTcTBue (= 2 NPenaTcTBUS Ha BalleM nyTu), To noHagobsTca +2
KapTouku BpemeHu, KoTopble Bbl LOIMKHbI MOMOXUTL B CBOM »COpOC« He rmsaas.

. Y nepcoHaxein HeT BO3MOXHOCTM MPOXOAUTL CKBO3b CTEHbI MU KAMEHHbIE 3ab0pbl.

Mony4eHue KpUCTanmos:

. Korga Bbl nepeaBuraeTe CBOEro NEPCoOHaXa Ha Taiin, BO3bMUTE KpUCTans, UBET KOTOPOro
yKasaH B yrniy Tavna, u oTnoxuTte cebe (KenTblii KpucTanm - NbIOWUIACA CBET, 3eneHbIN
- KAMEHb >XU3HW, CUHUI - MbiNaloLLasi BOAA, YEPHbIV - 3eMNSHUCTas TEMHOTA). BaxHO: Kax-
Obili pa3, k0o20a repcoHax rnepemewaemcs Ha madii, U2poK fosy4aem Kpucmarii.

KapTtouku Bpemehu (B):

. OTkporiTe ogHy KapTouky BpemeHu 13 cBoew cTtonku, crredylime UHCMPYKUUSIM, a 3amem
omnpasbme KapmouyKy & ceoll »cbpoc«!

. KapTouku Hy>XHbl HE TONbKO AS MPUKIOYEHWUIA, HO U ANS TOro, YToObl MOKa3blBaTh, Kak
TeyeT Bpemsi. Ecnu Balwa Konogda KapToyek 3aKOHYMTCS, TO U Urpa Ans Bac 3aBepLUnTCS.
C 3TOro MoMeHTa TONbKO APYron Urpok CMOXET coBepluaTb AEWCTBUSA, a BaM NpuaeTtcs
noJoxaaTb, Noka ero Unu ee konoga Toxe uccakHeT. Monb3ynTecs Kaptoykamm Bpemeru
¢ ymoMm, notomy 4to Bce Tannbl Caga n [loma JormkHb! BbiTb MCMOMb30BaHbI A0 TOTO, KaK y
obovx nrpoko 3akoH4aTcs Kaptouku Bpemenu... MiHave oba urpoka npourpator.

3TN KAPTOYKN MOXHO OCTaBWTb Ha MOTOM: 110C/IE UCIO0/Ib308aHUSsI MOIoXUMe ux 8 »cbpoc«!

. OuyeHb yaaYyHbIA 3KCMEepPUMEHT (2): 3Ta kapTa — Becenblii JKOKep, OHa ONMLEeTBO-
psieT nmoboi M3 HeJOoCTalLWMX KPUCTanmoB U NpegmeToB, NMoKasaHHbIX Ha KapTouke C
pacteHvsimu. OgHa KapToyka = OOWH 3NIeMEHT.

o Bepra-npuBupeHue (9): nepemecTrTe Ballero reposi Ha noboli Tann no cBoemMy BbIGOPY.

[aHHble KapTO4KV HEOBXOAVMO MCMONb30BaTb HEMEATEHHO: c1edylime UHCMPYKUUSIM, a 3amem

ronoxxume Kapmouku 8 »copoc«!

e YpauHbiM 3akcnepumeHT (1): Bbl nonyyaete kpuctann (ero UBET yka3aH Ha camoMn
KapTouke).

. YnBoeHue (12): Bbl nonyyaeTe eLle oauH KpUcTarnm, KOTopbiil M3obpaxeH Ha Taine, rae
HaxoamMTCs BaLl NEPCOHAX.

. NepekpawmBaHue (8): Bbl MOXeTe NMOMEHSATb OAUH CBOWM KpucTann (Mnu ABa) Ha Kpu-
cTannbl Tex LBETOB, KOTOpble BaM HEOOXOANMBI.

o Monubin Bnepep! (3): coenante 2 gononHUTenbHbIX Wara. Bel He TpaTtute KapTouku
BpemeHu, aaxe ecnv Bam nonagaroTcst Ha NyTv NpensiTCTBUS.

*  MponacTk (7): nonoxute ogHy Kaptouky BpemeHn B »cOpoc« He rnsaas, ecnm TonbKo y
Bac HeT ouLLKK ¢ n3obpaxeHnem Yacos.

e Bpemsa muurtcs (6): nonoxute gBe Kaptoykn BpemeHn B »cOpoc« He rnaas, ecnm Tosb-
KO y Bac HeT uLLKM C n3obpaxeHnem Yacos.



Henopsapgok (13): BepHuTe 0aMH 13 BalLNX NpeaMeToB B YemoaaH.

Tema Temywiasn (10): nepexog xoga k apyromy urpoky MFIM noteps ogHoro kpuctanna,
ecnu y Bac HeT ®oHapuka nnm co Cnnyex.

3akpbiTas asepb (4): nepexop xoaa k apyromy urpoky UITU notepsi ogHoro kpuctanna,
ecnu y Bac HeT Kntoyen nnmn bepTtbi-npuBnaeHus.

Wunei (14): nepexon xoaa k aApyromy urpoky UFIU noteps ogHoro kpuctanna, ecnu y Bac
HeT HOXHUL, ANns nogpe3aHns XXMBOW U3ropoau.

Bopwuuwkum (5,11,15,16): oHn oxoTsATcs 3a Bawmmm npeametamu! BpocbTe Kybuk, u, ecnv
y Bac BbIMafeT YMCIO MeHbLLEE, YEM YICIIO, NOKa3blBaLLES CUITy BOPULLIKMA, BaM NpuaeTcs
BEPHYTb OAWH M3 Balux npegmeToB B YemopaH. Ecnv uucna paBHbl Mnv BbinaBllee Ha
Ky6uKe yncno Gorblue TOro, YTO yKasaHo Ha KapTouke BOPULLIKM, - Bbl COXpaHsieTe BCE CBOM
npeamMeThl.

Mokynka npegmeTa (C):

Mpouecc nokynku npegmeTa UCKMOYaeT Apyrve OencTBuS (Bbl HE CMOXeTe pa3MelaTtb
Talnbl, NepemeLLaTb BalLero nepcoHaxa, BbiTarnBaTb KapTtouky Bpemenn mnu nokynatb
KapTtouky Pactenns). Kaxxabin npegmeT ctout 2 niobbix Kpuctanna Ha Ball BbIOGOpy, U Bbl
MOXeTe OCTaBUTb KYMNeHHbI BaMU NPEAMET, Moka He peLunTe NMOMeHsTb ero Ha KapTouky
Pactenns UJTM noka BOpULLIKM Y Bac ero He ykpagyT.

MpeameTbl MOMOratloT yCTPaHATb NPEnATCTBUSA (TAK KaK OHM MOFYyT MEHATb OCHOB-
Hble npaBunia Urpbl), a eLle OHN HyXHbl Ans Toro, YTobbl KynuTb KapToukm PacteHui.

Bam paspelueHo ncrnonb3oBaTb Cuny 3TUX NpeaMeToB 6e3 orpaHu4eHnin (Moka OHW y Bac eCTb):

Ho>xHuub! ansa »xuBon naropoam (8): sta duka noMoxeT nepcoHaxy npobpatbest
CKBO3b XVMBbIE U3rOpOAM U KOMOYKM, He Tepsist KapTouku BpemeHn.

Kntoum (9): noHagoGsATCS nepcoHaxy, 4Tobbl OTKPbITh 3akpbiThle ABepu 6e3 notepu
KapTouek Bpemeru.

Bepra-npuBegeHue (5): N03BONUT NEPCOHAXKY MPOWTUN CKBO3b CTEHbI, 3aKPbITble ABEPU
1 KaMeHHble 3abopbl.

Yacsl (6): 6narogaps aton duLuke Bbl He ByaeTe TepsATe KapToukv Bpemenn, ecnim BbITS-
HeTe kapToyku “lMponactb” nnm “Bpems muntcs”.

ot npeaomeTbl MOXXHO MCMNONb30BaTh TONbKO OAWH pas, HO BaM MOXHO MX COXpPaHWUTb OO0 TexX
nop, Noka He NoABUTCA HeobGxoanMocTb B mcrnonb3oBaHuu, UFIU noka BOPULLKN UX HE YKpaayT:

Maruueckue oukm (10): nrpok MoxeT BblOpaTb ABa KpucTanna Ha Tawne no Bbibopy
(Tam, Kyaa npuLien Ball NepcoHax).

YBenuuurtenbHoe ctekno (1): urpok MoxeT BbiOpaTb KapTOYKy M3 CBOEN Konogpbl
»cbpoca« 1 Ucnonb3oBaTh €e NMOBTOPHO (HO TOMbKO OAUH pas).

Menku n CokpoBuwa (7,4): o6meHsANTe OBa U3 UMEIOLLUXCS Y Bac KPUCTanmnoB Ha
KpuCTannbl Tex LIBETOB, KOTOpble BaM HEOOXOAVMbI.

®oHapuk (3): Baww nepcoHax MOXET NPOCKOYUTL 2 Talna, KOTOpbIe YXKe BbINIOXKEHbI.
Cnuukm (2): coBeplunTe ABa AOMNONHUTENbHBIX LWara! 3To AercTBME He NoTpebyeT oT Bac
ncronb3oBaHus Kaptouek BpemeHu aaxe npu Hanmmumm npensTcTBUN.

Kaprouku PacteHumn:

Bcerpa pepxute 3 KapTtouku PacTteHuidn nuueBoi CTOpoHol BBepX. KapTouky, KoTopyto B3snu, Heob-
XOAUMO HEMEATNEHHO 3aMEHNUTb Ha KApTOYKY 13 KONoAbl HEUCMONb30BaHHbIX KapToyek. B cBow xoz Bbl
MOXeTe MoKynaTb cTonbko KapTouek PacteHuid, ckonbko cmoxeTe. Bbl MoxeTe nokynatb KapTouku
PacTteHuin gaxe nocne Toro, kak oTkpoete KapTtouky BpemeHnu.

OKOHYaHue Urpbi:

Wrpa 3akaH4vBaeTcs:, korga y obomx UrpokoB He octaHeTcst Kaptoyek BpemeHu. Urpok,
KOTOPbIA OKaXeTCcA B KOMHaTe daa B TOT MOMEHT, Korga ero unm ee Konoga
3aKOHYMTCA, cMoXKeT BbiGpaTbh KapTouky PacTteHus 6e3 onnarbl.

Mrpok, y koToporo 6onbLue Bcero Kaptouek PacteHuii, BIMrpbiBaeT Urpy.

0O6a urpoka npourpbIBaloOT UrPY, ECNU Y HKX 3aKoH4YaTcst KapToukn Bpemenu o Toro,
KaK »MNosABUTCA« KOMHaTa Jaa.



ED2WoLF K

sutazna hra pre 2 hracov « Vek: 9+ ¢ Trvanie: 40 min

Edov jediny priatel je VLK, ktory mu pomaha vyplnit ich osamelé dni dobrodruzstvami. Jedného
dria nahodou vynajdu Carovny elixir, ktory premeni rastliny na pohyblivé, hovoriace stvorenia.
Ed a VLK Coskoro zistia, Zze ich mili a zabavni rastlinni priatelia potrebuju Specialne prvky, aby
ich udrzali nazive: tekuté svetlo, horiacu vodu, zemsku temnotu a kamen Zivota. Kazdu noc sa
Ed a VLK vykradnu von, aby ich zhromazdili. Noc je vSak kratka a skryté kuaty izieb mézu byt
odhalené len jeden po druhom. PomdZte im v ich noénom patrani: najdite vSetko, €o rastliny
potrebuju, a vratte sa do Edovej izby skor, nez bude prili§ neskoro...

Herné komponenty: 6 kartiCiek domov, 6 kartiCiek zahrady, 1 karticka kufra, 10 zeténov
predmetov, 2 figurky, 2 x 21 ¢asovych kariet, 15 kariet rastlin, 4 x 6 krystalov, 1 kocka

Ciel’ hry: Ziskajte ¢o najviac kariet rastlin a dostante sa do Edovej izby skoér, nez sa minie
vasa kopka Casovych kariet.

Nastaveme hry (A):
Rozdelte karty na 3 képky: Edove ¢asové karty (1), Vlkove ¢asové karty (2), karty
rastlin (3).

*  Vyberte si figurku, vezmite si zodpovedajuce Casové karty, dobre ich zamieSajte a
polozte balicek pred seba licom nadol. ZamieSajte aj karty rastlin a polozte bali¢ek
licom nadol blizko k hracej ploche. Otocte horné 3 karty nahor a vlozte ich do radu.

. Rozdelte karticky domu (5) a kartiCky zahrady (4) na dve kopky, zamieSajte ich a
polozte zahradnu kdpku na hornu €ast kdpky domu, vSetky karticky licom nadol. Upo-
zornujeme, Ze horna karta musi byt Rybnik (7) a Edova izba (6) musi byt posledna
karta naspodku.

»  Triedit kry$taly a umiestnit ich vedla hracej plochy. Obaja hraci dostant 1 modry krystal.

. Umiestnite predmety (C/1-10) na kufor (8).

*  Otocte vrchnu kartu nahor (7), polozte ju do stredu hracej plochy a polozte na fu
svoje figurky.

Kratky popis hry:
Kazdy hrac¢ sa vo svojom tahu rozhodne (a) posunut sa ALEBO (b) kupit predmet.

a. Tieto akcie sa musia vykonat v nasledujucom poradi:
1. Polozte kartu. (volitel'né)
2. Presunite svoju figurku.
3. Ziskajte krystal.
4. Tahaijte si casovu kartu z balicka a postupujte podla pokynov na nej.
Délezité: Aktivny hra¢ méze kedykolvek pocas svojho tahu vymenit svoje kry$taly za
karty rastlin.

b. Ak uprednostinujete kiipu predmetu, nemodzete vykonat Zziadnu z vysSie
uvedenych akcii.

1. PolozZenie karty - objavenie novej oblasti
Tato akcia je volitel'na. Vo svojom tahu sa mdzete slobodne rozhodnut, ¢i chcete
polozit novu kartu alebo nie. Ak chcete: vyberte hornu kartu kdpky a umiestnite ju podfa
tychto pravidiel:
Jedna karta moéze byt polozena naraz a pocas hry sa s flou uz neda pohybovat.
. Nova karta musi byt prlpevnena k teJ, kde stoji vasSa postava.
«  Zetény domu musia byt pripevnené tak, aby vytvorili dom pred koncom hry. Medzi
miestnostami nemdze byt prazdny priestor alebo zahradna karta. (D)



2. Pohyb figarky

Ak sa rozhodnete poloZit novu kartu, musite pohybovat svojou figurkou vyluéne na
tejto karte. Ak nechcete polozit novd, presunte svoju postavu na ktorukolvek zo
susednych kariet. Presun vasej postavy/figurky je v oboch pripadoch po-
vinny.

Figurky sa mézu pohybovat horizontélne alebo vertikalne, ale NIE diagonalne.
Figurky mézu mat v tahu iba jeden krok.

Ak vam v ceste stoja prekazky (zivé ploty, zatvorené dvere, tfne), presun stoji dalSie
Casové karty. Ak je na karte, z ktorej odchadzate, prekazka (v smere, ktorym sa chce-
te pohnut), jej prekonanie stoji +1 ¢asovu kartu, ak je na karte este jedna, pristanete
(=v ceste vam stoja 2 prekazky) stoji to +2 Casové karty, ktoré musite neviditelne
polozit na vyradenu kopku.

Nemdzete sa pohybovat cez steny a kamenné ploty.

3. Ziskavanie krystalov:

Ked presuniete svoju figurku na karticku, vezmite si kryStal z banky zobrazenej na jej
rohu a vlozte ho do svojej zasoby! (Zlta: tekuté svetlo, zelena: krystal Zivota, modra:
horiaca voda, Cierna: zemita tma) DélezZité: zakazdym, ked hra¢ pohne figtrkou na
dlazdici, dostane krystal.

4. Casove karty (B)

Zoberte si jednu Casovu kartu zo svojej kdpky, postupujte podla pokynov a polozte
ju na svoju vyradent képku!

Karty nie su len na dobrodruzstva, ale ukazuju aj to, ako plynie ¢as. Ak sa vam minie
bali¢ek, hra pre vas kon¢i. Od tohto momentu ma moznost pohybu iba druhy hrac
a vy musite pockat, kym sa minie aj jej/jeho balicek. Svoje Casové karty spravujte
mudro, pretoze vSetky karty zahrady a domu musia byt poloZzené skoér, ako vam obom
dojdu Casove karty, inak obaja prehrate hru.

Tieto karty si mézete ponechat na neskér: Po pouziti ich odloZte do vyradenej kbpky!

Vel'mi uspesny experiment (2): tato karta je vesely Zolik, napodobnuje chyba-
juce krystaly alebo predmety zobrazené na karte rastliny. Jedna karta = jedna ingre-
diencia.

Bertha, duch (9): presunte svoju postavu na kartu podla vlastného vyberu.

Tieto karty je potrebné ihned pouzit: Postupujte podla pokynov a odlozte ich na vyradent
kopku’

Uspesny experiment (1): ziskate krystal zobrazeny na karte.
Zdvojnasobenie (12): ziskate o jeden krystal viac na karte, kde stoji vasa posta-
va.

Zmena farby (8): mdzete vymenit jeden (alebo dva) svoje krystaly za ten (y), ktory
potrebujete.

Ponahl'aj sa chlapce! (3): urobte dva dalSie kroky. Tato akcia nestoji ¢asové
karty, aj ked prekrocite prekazky.

Diera (7): polozte jednu Casovu kartu na vyradenu kdpku neviditelne, ak nemate
hodinky.

Cas plynie (6): ak nemate hodinky, viote dve &asové karty na vyradenu kdpku
neviditelne.

Porucha (13): vratte jeden zo svojich predmetov do kufra.

Darkness (10): vynechate kolo ALEBO stratite jeden krystal, ak nemate baterku
alebo zapalky.

Zamknuté dvere (4): vynechate kolo ALEBO stratite jeden krystal, ak pri sebe
nemate Kluce alebo Bertu.

Trne (14): vynechate kolo ALEBO stratite jeden krystal, ak nemate noznice na
Zivy plot.

Zlodeji (5,11,15,16): Sleduju vase predmety! Hodte kockou a ak dostanete nizSie
¢islo, ako je sila zlodeja, musite jeden zo svojich predmetov vratit do kufra. Ak je €islo
rovnaké alebo vysSie, mozete si ponechat vSetky svoje predmety.



Kuapa predmetu (C):

Kupa predmetu vyluéuje dalSie akcie (nemate dovolené polozit' kartu, presunut
svoju figurku, tahat kartu alebo kupit kartu rastliny.) Kazdy predmet stoji 2 krys-
taly podla vlastného vyberu a predmet, ktory ste si kupili, si mdzete ponechat,
kym nezaplatite. s nim za karty rastlin ALEBO kym vam ho zlodeji neukradnu.

Predmety vam pomahaju prekonavat prekazky (ked’ze upravuju zakladné
pravidla) a su potrebné aj na nakup kariet rastlin.

Silu tychto predmetov mézete vyuzivat neobmedzene (pokial ich vlastnite):

Noznice na zivy plot (8): pomaha vam prekracovat Zivé ploty a tfne bez straty
Casovych kariet.

Krace (9): potrebné na prekro¢enie zatvorenych dveri bez straty jazdnych kariet.
Bertha - duch (5): umoznuje vam prechadzat cez steny, zatvorené dvere a ka-
menné ploty. .

Hodinky (6): nestratite Casové karty, ked ziskate kartu ,Diera“ alebo ,,Cas plynie*.

Tieto predmety mozno pouzit iba raz, ale mdzete siich ponechat, kym nimi nezaplatite ALEBO
vam ich zlodeji neukradnu:

Zdvojnasobenie poharov (10): mozete si vybrat dva krystaly na jednu kartu
podla vlastného vyberu (kam pristane vasa postava).

Zvacsovacie sklo (1): vyberte si kartu z vyradenej kdpky a znova ju pouzite (raz).
Kriedy a poklady (7,4): vymerite 2 krystaly podla vlastného vyberu z vasej zaso-
by za farbu (farby), ktoré potrebujete.

Baterka (3): Potiahnite dve uz polozené karty.

Zapalky (2): urobte dva kroky navySe! Tato akcia nestoji Casové karty, aj ked
prekrocCite prekazky.

Karty rastlin:

Vzdy majte 3 karty rastlin licom nahor. Zobratu kartu je potrebné ihned vymenit zo Zrebovacej
kopky. Vo svojom tahu si mozete kupit' tolko kariet rastlin, kolko len mdzete. MozZete si kupit
karty rastlin aj po vytiahnuti Casovej karty.

Koniec hry:

Ked sa obom hra¢om minu ¢asové karty, hra konci. Hraé, ktory je v Edovej izbe,
ked’ sa mu minie balicek, si méze zadarmo vybrat’ kartu rastliny.
Hru vyhrava hrag, ktory vlastni najviac kariet rastlin.

Obaja prehrate hru, ak vam déjdu ¢asové karty pred odhalenim Edovej izby.



EDK WOlLF Cz

Soutéziva hra pro 2 hrace * Vék: 9+ « Hraci doba: 40 min

Ed ma jediného pritele vlka, ktery mu pomaha vyplnit jeho prazdné dny dobrodruzstvim. Jed-
noho dne nahodou vymysli zazra€ny lektvar, ktery proméni kvétiny v pohybujici se a mluvici
bytosti. Ed a vlk brzy zjisti, Ze jejich milujici, zabavni rostlinkovi pratelé potfebuji specialni prv-
ky, které je udrzuji nazivu: tekuté svétlo, hofici vodu, zemitou temnotu a kdmen Zivota. Kazdou
noc se Ed a vik vyplizi z domu, aby je nasbirali. Nicméné, noc je kratka a skryta zakouti pokoje
umozriuji posbirat elementy pouze jeden po druhém Pomuzete jim v jejich no¢nim dobrodruz-
stvi? Najit vSe co rostlinky potfebuji a vratit se do Edova pokoje dfive nez bude pozdé....

Soucast hry: 6 destiCek s obrazky jednotlivych ¢asti domu, 6 desticek s obrazky ¢asti zahra-
dy, 1 kufr, 10 Zetonu predstavujici rizné predméty, 2 figurky, 2 x 21 ¢asovych karet, 15 karet s
rostlinkami, 4 x 6 krystalu, 1 kostka

Cil hry: Posbirejte co nejvice karet s rostlinkami a vratte se do Edova pokoje nez vyprsi Vas cas.

Priprava hry:

*  Rozdélte karticky do 3 kupi¢ek: karticky predstavujici Eduv ¢as (1), karti¢ky predsta-
vujici ¢as vlka (2), karticky s rostlinami (3).

*  Vyberte si figurku, vezméte odpovidajici Casové karty, dobfe je zamichejte a polozte
balicek pfed sebe licem dolll. Zamichejte také karty rostlin a polozte bali¢ek licem
dolt blizko hraci plochy. Oto¢te horni 3 karty nahoru a poloZte je do fady.

*  Oddélte desticky domu (5) a zahrady (4) na dvé kupicky, zamichejte je a polozte ku-
picku se zahradou nad kupi¢ku s destickami s domem, v8echny desticky licem dold.
Vezméte prosim na védomi, Ze horni desticka musi byt Rybnik (7) a EdGv pokoj (6)
musi byt posledni desti¢ka dole.

. Rozdélte krystaly a vysypte je vedle hraci plochy. Kazdy z hrac obdrzi jeden modry
krystal.

. Predméty 1-10 umistéte do kufru (8).

*  Otocte horni desticku obrazkem nahoru (7), polozte ji doprostied hraci plochy a po-
lozte na ni své figurky.

Kratky popis hry:
Kazdy hrace se v ramci svého tahu rozhodne, zda vytvori akci nebo koupi predmét.

a. Akce musi mit nasledujicich postup:
1. Polozte desticku (volitelna)
2. Pohnéte s figurkou
3. Ziskejte krystal
4. Vytahnéte si karticku s Casem a fidte se jejimi instrukcemi
Duilezité: hrajici hra¢ mize vyménit své krystaly za rostliny kdykoli béhem svého tahu.

b. Pokud se rozhodnete koupit predmét, nesmite provést zadnou z vyse uve-
denych akci.

1. Polozte karticku - objevte novou oblast
Tato akce je volitelna. V ramci svého tahu se mizete rozhodnout, zda chcete/ne-
chcete polozit karticku. Pokud chcete: vezméte horni karticku z kuliCky a umistéte ji dle
nasledujicich pravidel:

. Karticku mazete polozit pouze jednou a nesmite jeji polohu v ramci hry meénit

. Nova karta musi byt pfipojena ke karté, na které stoji Vase figurka

. Karty domu musi byt usporadany do podoby domu pfed koncem hry. Mezi kartickami
domu nesmi byt volné misto nebo karta zahrady (viz. Obrazek).



2. Pohnéte s figurkou

Pokud polozite novou desti¢ku, mizete na ni posunout svou figurku. Pokud nepokla-
date novou desticku, mizete posunout svou figurku na jakoukoli stavajici desti¢ku.
Posunuti figurky je v obou pfipadech volitelné.

Figurky posunuijte horizontalné nebo vertikalné, nikoli diagonalné

Figurka maze udélat v jednom tahu pouze 1 krok

Pokud vam v cesté stoji prekazky (zivé ploty, zaviené dvere, trny), pfesun stoji Caso-
vou kartu navic. Pokud je na karté, kterou opoustite, pfekazka (ve sméru, kterym se
chcete posunout), jeji pfekonani stoji +1 ¢asovou kartu, pokud je dal$i pfekazka na
karté, na kterou sméfujete (=v cesté vam stoji 2 prekazky) stoji to + 2 Casové karty,
které musite nepozorované polozit na odhazovaci bali¢ek.

NemUzete se pohybovat pfes zdi a kamenné ploty

3. Ziskejte krystal

Kdyz pohnete svou figurkou na desti¢ku, vezméte si krystal z banky zobrazené na
desti¢ce v rohu a vloZte jej do své zasoby! (Zluta: tekuté svétlo, zelena: kamen Zivota,
modra: hofici voda, ¢erna: zemita temnota) Dulezité: pokazdé, kdyz hra¢ pohne svou
figurkou na desti¢ce, ziska krystal.

4. Casové karty

Vytahnéte si jednu ¢asovou kartu ze své hromadky, postupujte podle pokynt a vioz-
te ji na odhazovaci hromadku!

Karty nejsou jen pro dobrodruzstvi, ale také ukazuji, jak plyne ¢as. Pokud vam dojde
balicek, hra pro vas kon¢i. Od tohoto okamziku hraje pouze druhy hra¢ a vy musi-
te pockat, az dojde i jeho baliCek. S ¢asovymi kartami nakladejte moudre, protoze
vSechny desticky zahrady a domu musi byt poloZeny dfive, nez vam obé&ma dojdou
Casové karty, jinak oba hru prohrajete.

Tyto karty si mUzete ponechat na pozdéji: Po pouZiti je vioZte do odhazovaciho balicku!

Velmi uspésny experiment (2): tato karta je vesely zolik, zosobruje néktery
z chybéjicich krystalll nebo predmétt zobrazenych na karté rostliny. Jedna karta =
jedna pfisada.

Bertha, duch (9): presunte svou figurku na destic¢ku dle vlastniho vybéru.

Tyto karty musi byt pouZity ihned: Postupujte podle pokynt a vioZte je do odhazovaciho balicku!

Uspésny experiment (1): ziskate krystal zobrazeny na karté.

Zdvojnasobeni (12): ziskate jeden krystal navic na desti¢ce, kde stoji vase postava.
Prebarvit (8): muzete vyménit jeden (nebo dva) své krystaly za jeden/dva, které
potfebujete.

Pospés si! (3): udélejte dva kroky navic. Tato akce nestoji Casové karty, i kdyz
prekonavas prekazky.

Dira (7): polozte jednu Casovou kartu na odhazovaci bali¢ek neviditelné, pokud
nemate hodinky.

Cas plyne (6): poloZte dvé ¢asové karty na odhazovaci baliéek neviditelng, pokud
nemate hodinky.

Porucha (13): vratte jeden ze svych predmétl do kufru.

Temnota (10): vynechte tah NEBO ztratite jeden krystal, pokud nemate baterku
nebo sirky.

Zamcené dvere (4): zmeskate kolo NEBO ztratite jeden krystal, pokud nemate
Kli¢e nebo Berthu

Trny (14): vynechte tah NEBO ztratite jeden krystal, pokud nemate nlzky na Zivy plot.
Zlodéji (5,11,15,16): Sleduji vase pfedméty! Hodte kostkou a pokud hodite nizsi
cislo, nez je sila zlodéje, musite vratit jeden ze svych pfedmétd do kufru. Pokud je
Cislo stejné nebo vy$si, mGzete si ponechat vSechny své predméty.



Nakup predmétu (C):

Nakup pfedmétu vylucuje dalsi akce (nesmite pokladat desticky, pohybovat svou fi-
gurkou, liznout si kartu nebo koupit kartu rostliny.) Kazdy predmét stoji 2 krystaly
dle vaseho vybéru a pfedmét, ktery jste si koupili, si mizete ponechat, dokud s nim
nezaplatite za karty rostlin NEBO dokud vam ho zlodéji neukradnou.

Predméty vam pomahaji pfekonavat prekazky (protoze upravuji zakladni pra-
vidla) a jsou také potfeba k nakupu karet rostlin.

Silu téchto objektt mizete vyuzivat neomezené (pokud je vlastnite):

Nuzky na zivy plot (8): pomahaji vam prekracovat Zivé ploty a trni bez ztraty
Casové karty.

Klice (9): potfebné k prekrocenl zavrenych dvefi bez ztraty Casove karet.
Bertha - duch (5): umoanJe prechazet pfes zdi, zaviené dvefe a kamenné ploty.
Hodinky (6): neztratite dasové karty, kdyz ziskate kartu “Dira” nebo “Cas plyne”

Tyto pfedméty Ize pouzit pouze jednou, ale muzete si je ponechat, dokud jimi nezaplatite
NEBO vam je zlodéji neukradnou:

Zdvojnasobeni sklenic (10): mizete si vybrat dva krystaly na jedné desti¢ce dle
vlastniho vybéru (kam pfistane vase figurka).

Lupa (1): vyberte si kartu ze svého odhazovaciho bali¢ku a znovu ji pouZzijte (jednou).
Kridy a poklady (7,4): vyménte si 2 krystaly dle vlastniho vybéru ze své zasoby
za barvu (barvy), kterou potfebujete.

Svitilna (3): Pretahnéte dvé jiz polozené desticky.

Sirky (2): udélejte dva kroky navic! Tato akce nestoji Casové karty, i kdyZ prfekona-
vate prekazky.

Karty rostlin:

Vzdy méjte 3 karty rostlin licem nahoru. Odebrana karta musi byt okamZzité dopIlnéna z dobira-
ciho bali¢ku. Ve svém tahu si mazete koupit tolik karet rostlin, kolik jen mGzete. Karty rostlin si
muZete koupit i po skon¢eni ¢asové karty.

Konec hry:

Kdyz obé&ma hracim dojdou ¢asové karty, hra konci. Hraé, ktery je v Edové
pokoji, kdyz jeho baliéek dojde, si miuze zdarma vybrat kartu rostliny.
Hru vyhrava hrag, ktery vlastni nejvice karet rostlin.

Pokud vam dojdou ¢asové karty dfive, nez bude Edav pokoj postaven, prohravate
hru oba.
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Pojedynkowa gra dla 2 graczy « Wiek: 9+ « Czas trwania: 40 min

Jedynym przyjacielem Eda jest Wolf, ktéry pomaga mu wypetni¢ samotne dni przygodami.
Pewnego dnia oni... przypadkowo wymysla magiczng miksture, ktéra zamienia rosliny w poru-
szajace sie, mowigce stworzenia. Ed i Wolf wkrétce odkrywaja, ze ich sympatyczni, zabawni ro-
slinni przyjaciele potrzebujg specjalnych elementéw, aby je utrzymac przy zyciu: ptynne $wiatto,
ptongca woda, ziemska ciemnos$¢ i kamien zycia. Kazdej nocy Ed i Wolf wykradajg sie z domu,
aby je zebra¢. Jednak noc jest krotka. Poméz im w nocnej wyprawie: znajdz wszystko, czego
potrzebuja rosliny i wré¢ do pokoju Eda, zanim bedzie za pézno...

Elementy gry: 6 zetonéw domow, 6 zetonéw ogroddw, 1 plansza walizki, 10 zetonéw przed-
miotdw, 2 postacie, 2x21 kart czasu, 15 kart roslin, 4x6 krysztatow, 1 kos¢

Cel gry: Zdobadz najwiecej kart roslin i dotrzyj do pokoju Eda przed uptywem czasu gdy stos
kart sie wyczerpie.

Przygotowame gry (A):
Podziel karty na 3 stosy: Karty Czasu Eda (1), Karty Czasu Wilka (2), Karty Roslin (3).

*  Wybierz postaé, wez pasujgce karty czasu, dobrze je potasuj i umies¢ przed soba,
obrazkiem do dotu. Potasuj rowniez karty roslin i umiesc¢ talie na wierzchu w poblizu
pola gry. Odwrdé 3 wierzchnie karty do goéry i utéz je w rzedzie.

. Podziel kafelki Domu (5) i Ogrodu (4) na dwie talie, potasuj je i umies$c talie ogrodu na
wierzchu talii domu, wszystkie ptytki zakryte. Prosze zanotowac ze goérny kafel musi
by¢ Stawem (7), a pokdj Eda (6) musi by¢ ostatnim kafelkiem, na na dole.

. Posortuj krysztaty i umies¢ je obok obszaru gry. Obaj gracze otrzymujg 1 niebieski
krysztat.

. Umiesc¢ przedmioty (C/1-10) na walizce (8).

*  Odwro¢ gorny kafelek do gory (7), umies¢ go na srodku obszaru gry i umies¢ na nim
swoje figurki.

Krotki opis gry:
Kazdy gracz w swojej turze decyduje czy (a) wykonac akcje LUB (b) kupi¢ przedmiot.

a. Czynnosci te nalezy wykona¢ w nastepujacej kolejnosci:

Potoz ptytke. (opcjonalny)

Przenies swojg postac.

Zdobadz krysztat.

Dobierz Karte Czasu ze swojej talii i postepuj zgodnie z zawartymi na niej instrukcjami.
Wazne: aktywny gracz moze dowolnie wymieniac swoje krysztaty na karty roslin
czas podczas swojej tury.
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b. Jesli wolisz kupi¢ przedmiot, nie mozesz wykonac¢ zadnej z powyzszych
czynnosci

1. Ukladanie ptytek — odkrywanie nowego obszaru
Ta czynnosc¢ jest opcjonalna. Z kolei mozesz swobodnie decydowaé, czy chcesz
potozy¢ nowg kwarte czy nie. Jesli chcesz: wybierz wierzchnig karte z talii i umies¢ ja
zgodnie z ponizszymi zasadami:

« Jednorazowo mozna potozy¢ jednag karte i nie mozna jej juz przesuwac¢ w trakcie gry.

. Nowa karta musi by¢ dotgczona do tej, na ktorej stoi twoja postac.

*  Zetony domow muszg by¢ dotgczone, aby utworzy¢ dom przed zakonczeniem gry.
Nie moze by¢ zostac pusta przestrzen miedzy kartami ogrodu i pokojami (D).



Poruszanie postacig

»  Jesli zdecydujesz sie potozy¢ nowa karte, musisz przesunaé swojq figurke wytgcznie
na te karte. Jesli nie chcesz uktada¢ nowej, przesun swojg postac na ktérykolwiek
z sgsiednich pdl. Poruszanie sie postacia jest obowiazkowe w obu przy-
padkach.

. Postacie mogq poruszac sie poziomo lub pionowo, ale NIE po przekatnej.

. Postacie moga wykonac tylko jeden krok w turze.

»  Jesli przeszkody stojg na Twojej drodze (zywoptoty, zamkniete drzwi, ciernie), prze-
prowadzka kosztuje dodatkowy czas karty. Jesli na ptytce, ktérg opuszczasz, znajduje
sie przeszkoda (w wybranym przez Ciebie kierunku) ruch) kosztuje +1 Karte Czasu,
jesli jest jeszcze jedna na ptytce, ktorg chciatby$ wylagdowac¢ (=na twojej drodze stojg
2 przeszkody) kosztuje +2 karty czasu, ktére musisz umiesci¢ na stosie kart odrzu-
conych.

. Nie mozna przechodzi¢ przez mury,kamienne i ogrodzenia.

Zdobywanie krysztatow:

. Kiedy poruszasz swojg postacia, wez krysztat z banku pokazanego na jego rogu karty
i umies$¢ go w swoich zapasach! (zotty: ptynne $wiatto, zielony: krysztat zycia, niebie-
ski: ptonacy) woda, czarny: ziemska ciemnos¢) Uwaga: za kazdym razem, gdy gracz
przesuwa swojg figurke na nowe pole otrzymuje krysztat.

Karty czasu (B):

. Dobierz jedna Karte Czasu ze swojego stosu, postepuj zgodnie z instrukcjami i
odtdz jg na swoj odrzucony stos.

. Karty stuzg nie tylko do przygdd, ale takze pokazuja, jak uptywa czas. Jezeli twdj
skonczy sie w talii, gra konczy sie dla Ciebie. Tylko drugi gracz ma z tego akcje. Chwi-
le musisz poczekac¢, az jej/jego talia réwniez sie wyczerpie. Zarzadzaj swoim casem
karty madrze, poniewaz wszystkie kafelki Ogrodu i Domu musza by¢ utozone, zanim
obaj uciekniecie skonczg sie karty czasu lub oboje przegracie gre.

Te karty mozna zachowaé na pdzniej: 0dtéz je na stos kart odrzuconych po ich uzyciu!

e Bardzo udany eksperyment (2): ta karta to wesoty zartowni$, podszywa sie
pod kazdego brakujgcych krysztatéw lub obiektéw pokazanych na karcie rosliny. Jed-
na karta = jeden skfadnik.

e Bertha, duch (9): przesun swojg posta¢ na wybrany przez siebie kafelek.

Te karty muszg by¢ uzyte natychmiast: Postepuj zgodnie z instrukcjami i odtéz je na od-

rzucone stos!

¢ Udany eksperyment (1): zyskujesz krysztat pokazany na karcie.

e Podwojenie (12): zyskujesz jeszcze jeden krysztat na ptytce, na ktorej stoi twoja
postac.

e Zmiana koloru (8): mozesz wymieni¢ jeden (lub dwa) ze swoich krysztatow na
ten(e) potrzebowac.

e Pospiesz sie dzieciaku! (3): wykonaj dwa dodatkowe kroki. Ta akcja nie kosztuje
kart czasu, nawet jesli: pokonujesz przeszkody.

e Dziura (7): odtdz jedna karte czasu na stos kart odrzuconych, jesli nie masz Zegarka.

e Czas mija (6): odt6z dwie karty czasu na stos kart odrzuconych, jesli ich nie masz
zegarka.

* Nieporzadek (13): odtéz jeden ze swoich przedmiotéw do walizki.

e Ciemnosc¢ (10): tracisz ture LUB stracisz jeden krysztat, jesli nie masz latarki.

e Zamkniete drzwi (4): tracisz ture LUB stracisz jeden krysztat, jesli nie masz
Kluczy lub Berty ze soba.

e Ciernie (14): stracisz tur¢ LUB stracisz jeden krysztat, jesli nie masz nozyc do
zywopfotu. )

* Zlodzieje (5,11,15,16): Scigajq twoje przedmioty! Rzu¢ kostka, a jesli dostaniesz
mniejsza liczba niz sita ztodzieja, do ktérego musisz zwrdcic jeden ze swoich przedmio-
tow. Jesli liczba jest rowna lub wyzsza, mozesz zatrzymac wszystkie swoje przedmioty.



Kupno przedmiotu (C):

Kupowanie przedmiotu wyklucza inne akcje (nie wolno kfas¢ ptytki, przesuwaé swoja
postacia, dobierz karte lub kup karte rosliny). Kazdy przedmiot kosztuje 2 wybrane
krysztaty i mozesz zatrzymac zakupiony przedmiot, dopoki nie zaptacisz nim za karty
roslin LUB dopdki ztodzieje ci go nie ukradna.

Przedmioty pomagaja pokonywac¢ przeszkody (poniewaz modyfikuja podsta-
wowe zasady) i sg rowniez potrzebne do kupowania kart roslin.

Mozesz korzysta¢ z mocy tych obiektéw bez ograniczen (o ile je posiadasz):

Nozyce do zywopltotu (8): pomaga przecina¢ zywoptoty i ciernie bez straty czasu
karty.

Klucze (9): potrzebne do przekroczenia zamknietych drzwi bez utraty kart czasu.
Bertha - duch (5): pozwala przechodzi¢ przez $ciany, zamkniete drzwi i kamienne
ogrodzenia.

Patrz (6): nie tracisz kart czasu, gdy dostaniesz ,Dziurke” lub karte ,,Czas mija”

Te przedmioty moga by¢ uzyte tylko raz, ale mozesz je zatrzymac, dopdki nimi nie zaptacisz
LUB zlodzieje ci je ukradna;

Podwadjne kieliszki (10): mozesz wybra¢ dwa krysztaty na jednej wybranej ptytce
(gdzie Twoja postac laduje).

Szklo powiekszajace (1): wybierz karte ze swojego stosu kart odrzuconych i
uzyj jej ponownie (raz).

Kredy i skarby (7,4): wymien 2 wybrane krysztaty ze swoich zasobéw do koloru,
ktorego potrzebujesz.

Latarka (3): Przesun dwie ptytki juz utozone.

Mecze (2): wykonaj dwa dodatkowe kroki! Ta akcja nie kosztuje kart czasu, nawet
jesli: pokonujesz przeszkody.

Karty roslin:

Zawsze trzymaj 3 odkryte karty roslin. Pobrang karte nalezy natychmiast wymienic¢ ze stosu. W
swojej turze mozesz kupi¢ tyle kart roslin, ile tylko mozesz. Mozesz kupowaé

karty roslin nawet po wylosowaniu karty czasu.

Zakonczenie gry:

Kiedy obu graczom skonczg sie Karty Czasu, gra sie konczy. Gracz, ktéry jest w
pokoju Eda, gdy jego talia sie wyczerpie, moze wybrac¢ karte rosliny
za darmo.

Gre wygrywa gracz, ktéry posiada najwiecej kart roslin.

Oboje przegrywacie gre, jesli skoncza wam sie Karty Czasu, zanim pokdj Eda
dostat zostanie odkryty.



Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefias.
Peligro de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d’étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kvaelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czeSci.
Ryzyko zadtawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé casti.
Choking Hazard.
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