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Celgry

Wyspa smokow to gra kooperacyjna, czyli taka, w ktérej wszyscy gracze tworza
jedna druzyne. Celem wspélnych dziatan jest odbudowa zamku.

Gracze musza tego dokonac, zanim smoki zablokuja droge na Smoczym Urwisku
(pie¢ pomaranczowych pdl). Jesli do tego dojdzie — gracze ponosza porazke.

Przygotowanie gry

Roztézcie plansze na srodku stotu - tak, aby kazdy z graczy miat do niej
swobodny dostep. Pie¢ zetonédw smokoéw potdzcie na polu Smoczej Jaskini,
ktdre znajduje sie w lewym gérnym rogu planszy.

Teraz na kazdym z zéttych pél potdzcie po jednym zetonie symbolizujgcym
elementy zamku. Pole zielone i pola pomararfczowe pozostajg puste.
Nastepnie kazdy z graczy wybiera po jednym pionku i ktadzie go na polu
startowym (pole znajdujace sie ponizej zamku, oznaczone strzatka,

ktéra wskazuje kierunek ruchu po planszy). Gracz dobiera tez znacznik postaci
w odpowiadajacym kolorze. Nie bierze on udziatu w grze - przypomina jedynie
kto gra jakim kolorem. Jestescie gotowi do gry!

‘ Przebieg gry

Rozgrywke rozpoczyna najmtodszy
z graczy. W swojej kolejce gracz
wykonuje rzut kostka i przesuwa
sie na planszy o tyle pdl, ile oczek
wypadto na kostce (od 1 do 4).
Jesli na polu, na ktére wszedt gracz,
znajduje sie fragment zamku,
to nalezy $ciagnac go z planszy
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ZAINARTOS( PUDELKA:
® plansza gry
® 4 drewniane pionki
® 9 Zetonéw zamku
® 5 zetondw smokow
® 1 drewniana kostka
® 4 znaczniki postaci
® instrukcja

i potozyc przed soba. Jesli gracz ma juz fragment zamku, to nie moze wzig¢ drugiego.
Jezeli w swoim ruchu gracz dotart do pola startowego (czyli okrazyt plansze), to kladzie
przenoszony przez siebie element zamku na odpowiadajacym mu polu na obrysie zamku.

Uwaga: Wejscie na pole startowe automatycznie konczy ruch.

Przyktad: Gracz znajduje sie o dwa pola od pola startowego. Cho¢ na kostce wypadty 4 oczka,
gracz porusza sie o dwa pola i koriczy ruch na polu startowym.

Nawet jesli gracz nie przenosi elementu zamku, to i tak korczy ruch na polu startowym.



SMOK

Na jednej ze Scianek kostki znajduje sie obrazek ze smokiem. Jesli wypadnie
% on w rzucie kostka, to gracz zamiast przesuwac swoj pionek, przesuwa

o jedno pole jeden zeton z wizerunkiem smoka. Smoki przesuwaija sie

ze Smoczej Jaskini w kierunku przeciwnym do ruchu graczy. Kiedy jeden
ze smokdw dotrze do ostatniego pomarariczowego pola, zostaje tam do konca gry.
Przy kolejnym wyrzuceniu na kostce wizerunku smoka nalezy wtedy poruszy¢ nastepnego
smoka. Inaczej méwiac — dopiero gdy jeden ze smokéw dotrze do korica pomaranczowej
drogi, wykonujemy ruch nastepnym smokiem.

Na jednym polu moze znajdowac sie tylko jeden smok. Kolejny smok konczy swoj ruch
o jedno pole wczesniej niz poprzedni - itd. Oznacza to, ze pigty smok spowoduje catkowite
zablokowanie Smoczego Urwiska (pomaranczowej drogi).

Kiedy gracz wejdzie na pole ze smokiem, musi ukry¢ sie w Zaczarowanym Lesie

(czyli na polu na $rodku planszy). Gracz przenosi tam swéj pionek. To samo dzieje sie,
kiedy to smok wejdzie na pole, na ktérym znajduje sie pionek jednego z graczy.

Gracze znajdujacy sie w Zaczarowanym Lesie nadal rzucaja kostka podczas swojej kolejki.

Na jednej ze $cianek kostki znajduje sie obrazek symbolizujacy stoneczko.
Jesli w rzucie kostka wypadnie wizerunek stoneczka, to gracz moze wykona¢
jedna z dwoch akgji:

przesung¢ swoj pionek o 1-5 pdl;

przenie$¢ z Zaczarowanego Lasu z powrotem na plansze pionek swdj
lub jednego ze wspoétgraczy. Pionek umieszczany jest na zielonym polu.

Koniec gry
Gra moze skonczyc sie zwyciestwem lub porazka graczy.

® Zwycigestwo — ma miejsce wtedy, gdy zamek zostanie
odbudowany w catosci. Wszystkie elementy zamku musza zosta¢
utozone w obrebie zarysu zamku.

® Porazka - gracze przegrywaja w momencie, kiedy piaty smok
dotrze na ostatnie wolne pomaranczowe pole.

Droga jest tym samym zablokowana, a gracze nie moga dotrze¢
na pole startowe nawet przy pomocy symbolu stoneczka.

Zyczymy udanej zabawy!

DrogiKliencie! Nasze gry kompletowane sa ze szczeg6Ing starannoscia. Jezeli jednak zdarza sie jakie$ braki (za co zgo6ry serdecznie przepraszamy), mozesz przesta¢ nam reklamacje e-mailem
na adres: service@granna.pl. Nie zapomnij podac swojego imienia i nazwiska oraz adresu (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisac¢, jakiego elementu gry brakuje.

Jesli chcesz otrzymywac droga elektroniczna informacje o nowosciach, to napisz e-mail z takg informacja na adres: service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

Odwiedz nas na Facebooku: www.facebook.com/grannagry
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