Gnomes at night

Joc de cooperare si strategie
Nr. de jucatori: 2-4
Varstd recomandata: 6+

Regina Benevolence gazduieste o petrecere in onoarea supusilor ei loiali. Pentru a le multumi, va oferi 12
obiecte magice din cutia de comori pe care o tine ascunsa intr-o camera secreta din castel.

Dar, cand Regina merge sa aleaga obiectele pe care sa le daruiascd, descopera cutia goala! Cineva a luat
comorile si a fugit cu ele! Petrecerea nu poate avea loc fara comori! Nu mai este mult pana la rasarit si la
inceperea petrecerii. Trebuie gasite comorile!

Langa castel traieste un grup de gnomi prietenosi care sunt loiali Reginei. Ea face apel la doi dintre cei
mai de Incredere prieteni gnomi sa gaseasca comorile si sa le returneze.

Hotul a fost vazut ultima oard alergand prin labirintul ntortocheat al castelului, pierzand din comori pe
drum.

Gnomii au nevoie de ajutorul tdu pentru a-i ghida rapid prin labirint si a gasi si returna Reginei toate
comorile la timp pentru festivitati. Grabeste-te!

Scopul jocului
Jucatorii coopereaza pentru a ajuta gnomii sa recupereze cit mai multe comori inainte de expirarea
timpului.

Include: 4 table de joc, 12 cartonase comori, 2 cartonase echipd, 4 cartonase de start pentru colt, 2
suporturi de tabla de joc, 2 dispozitive de miscare a gnomilor magnetice, 1 clepsidra cu nisip si
instructiuni.

Pregatire

Goleste cutia de toate piesele de joc, lasand baza induntrul cutiei. Ataseaza cele doud suporturi acolo unde
este indicat pe ambele parti, pe fundul cutiei. Decideti Tmpreund cu ce tabld de joc labirint vreti sa va
jucati si asezati-o pe cele doud suporturi, astfel Incat tabla sa fie pozitionata vertical in cutie. Tablele de
joc sunt marcate cu niveluri de dificultate: de la A la D. A este cel mai usor nivel, B este putin mai greu,
C este si mai greu, iar D este cel mai dificil. Incepeti cu nivelul A si continuati pana la D.

» Amesteca cele 4 cartonase de start pentru colt si plaseaza-le
langa cutie, cu fata in jos.

* Amesteca cele 12 cartonase comori si pune-le langd cartonasele
de start, Intr-o gramada, cu fata in jos.

* Pune clepsidra intr-un loc unde toata lumea o poate vedea.

* Asaza cele 2 dispozitive de miscare a gnomilor.

Jucatorii stau pe partile opuse ale tablei de joc in timp ce joaca.
Regulile sunt pentru 2 jucatori.

Cartonase echipa pentru un joc cu mai multi jucitori
Pentru 4 jucétori: Doi jucatori stau de fiecare parte a tablei de joc. = E
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Fiecare echipa primeste cate un cartonas echipa. Fiecare jucator
din acea echipa alege o culoare pentru intregul joc. Aceasta culoare

indica cand este randul jucatorului respectiv in functie de culorile echipei, 1 o=

afisate pe cartonasul comoara. Fiecare cartonas comoara prezintd doua 2/ ,"
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culori, acestea sunt culorile jucatorilor activi, In timp ce este jucat. Doar @ (

jucdtorii activi vorbesc si mutd gnomii In acea runda.

Pentru 3 jucétori: Existd o echipd de doi jucatori si una de un singur jucdtor. Echipa cu doi jucatori
primeste un cartonas echipa. Intre runde, schimba locurile astfel incat jucitorul unic si se schimba de
fiecare data.

Amintiti-va, toata lumea joaca in echipad, este un joc de cooperare, cdstigati sau pierdeti impreund.




Cum se muta gnomii prin labirint

Labirinturile

Partea din fata a tablei labirint A: Jucatorul poate muta
gnomul de-a lungul drumului, dar nu poate muta gnomul
printr-un perete.

Exemplu

Spatele placii labirint A: Partea din fata a tablei labirint A:
Jucatorul mutd gnomul rosu pe Gnom rosu trage gnom albastru
Drum, pe aceasta parte. dupa el printr-un zid, pe aceasta parte.

Drumurile labirintului sunt diferite pe fiecare parte a tablei de joc. Poti muta gnomul tdu numai de-a
lungul drumurilor de pe partea tablei tale de joc. Nu poti muta printr-un perete din labirint - dar jucatorul
de pe cealalta parte a tablei poate muta gnomul tau prin perete. Astfel va ajutati unul pe celélalt sa
ajungeti la o comoara!

Pionii/gnomii

Pentru a avea o idee despre cum se miscd gnomii, aseaza fiecare dispozitiv magnetic pe pozitia #1A, in
colt, pe parti opuse ale tablei de joc A. Ar trebui sd se ataseze unul de celdlalt. Fiecare jucatorul este
responsabil pentru propriul dispozitiv. Mutd pe rand dispozitivele de miscare in jurul tablei. Cand tu
misti, celalalt dispozitiv se va misca Impreuna cu acesta. Mutd numai dispozitivul de pe partea ta si nu
trage cu ochiul in partea opusa a tablei! Nu tine de dispozitivul tdu in timp ce este mutat cel de pe partea
opusi a tablei de joc. Dacd amandoi incercati sd vd miscati in acelasi timp timp, magnetii se pot detasa in
timpul jocului. In acest caz trebuie si mutati dispozitivul inapoi pe a colt.

Cum se joaca

Jocul are 3 runde. Fiecare runda are 4 pasi:

1. Trage cartonasul de start si plaseaza ambele dispozitive magnetice in coltul tablei de joc indicat de
cartonas — 1, 2, 3 sau 4. Dacé din orice motiv cade unul dintre dispozitivele magnetice, intoarce urmatorul
cartonas de start si plaseaza dispozitivele in coltul indicat pe cartonas.

2. Intoarce in acelasi timp clepsidra si primul cartonas comoara din grimada si incepe jocul!

3. Cat de repede posibil, localizeaza pe tabla de joc comoara ilustratd pe cartonas. Aceasta va fi localizata
doar pe o parte a tablei. Sfatuiti-vd si mutati gnomii catre comoard. Uneori te vei putea deplasa cu
usurintd citre comoard, alteori va trebui sa te intorci. Incercati diferite drumuri pana cand ajungeti la
comoara pe care o cautati. Odata ce gnomii ajung la comoard, pune deoparte cartonasul comoara si repede
intoarce-l pe urmatorul pentru a incepe alta cautare!

Runda se termina cand se intdmpla unul din doua lucruri:

* Se scurge tot nisipul din clepsidra.

« Jucitorii gasesc toate cele 12 comori. In fiecare runda, jucatorii cauti mereu acelasi lucru 12 comori, 6
pe o parte a tablei si 6 pe cealalta.

4. Calculeaza scorul rundei numéarand comorile pe care le-ai gasit, 1 punct pentru fiecare comoara. Tine
scorul pe o coald de hartie. Pentru a incepe runda urmatoare, amestecd cartonasele comori si cele de start



si agaza-le intr-o gramada, cu fata in jos. Foloseste din nou aceeasi tabla de joc sau schimba tabla, alegind
un alt grad de dificultate.

Sfarsitul jocului
Fiecare joc are 3 runde. Aduna punctele din toate cele 3 runde pentru a determina scorul final.

Punctaj

0-9 puncte: Regina vede ca ai incercat, dar vrea mai mult de la tine.
10-18 puncte: Mai bine, dar mai sunt comori de gasit.

19-24 puncte: Cetatenii sunt impresionati. Buna treaba!

25-30 puncte: Hotul nu are nicio sansa in fata ta. Continua!

31-36 puncte: Felicitari! Petrecerea Reginei va avea loc multumita voua!

Acesta este un joc de comunicare si viteza. Data viitoare incearca sa-ti depasesti cel mai bun scor!

COMORILE REGINEI

Le poti gési pe toate inainte de expirarea timpului?
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Cheia din sticla Telescop Potcoava de aur
Deschide orice usd. Dezvaluie viitorul.  Aduce noroc.

Baston Harta Legendelor Dinte de dragon
Conduce orice calator Dezvaluie barlogurile Da curaj oricui 1l poarta
raticit acasa. creaturilor mitice.
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Amuleta Potiune magica Clepsidra
Straluceste cand Transformd metalul ~ Posesorul ei poate calatori
cel care o poartd in aur inainte sau fnapoi in timp
este mintit
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Muschi magic Cartea magica Pocalul cu pietre pretioase

Poate vindeca orice  Contine toate cunostintele  Ii confera posesorului abilitatea de a vorbi
rand din intreaga lume orice limba.



