Magia cerului

Varsta recomandata: 6+
Numar de jucatori: 2-4

Durata jocului: 20 minute

INCLUDE:

5 table de joc tip panou
5 nori de furtuna

15 cartonase cu vremea
9 cartonase cu vraji

1 zar

5 pioni personaje magice: Pegas, Dragon, Phoenix, Zana, Grifon

INSTRUCTIUNI

Tempest Tower este un castel magic aflat in nori, este locul preferat de intalnire si
joaca al creaturilor fantastice. Dar, o furtunda se apropie, iar cei cinci prieteni
magici trebuie sa traverseze norii si sa se intoarca acasa inainte ca furtuna sa i
prinda. Vrajile pot ajuta echipa sa controleze norii, dar puterea magiei este limitata
si vremea este imprevizibild. Prietenii trebuie sa lucreze impreuna pentru a utiliza

eficient magia inainte ca norii schimbatori sa-i impiedice sa ajunga acasa.

Scopul jocului
Lucrati impreuna pentru a-i ajuta pe cei cinci prieteni sa ajunga acasa inainte sa

ramana fara magie.

Pregatirea
1. Asamblati tabla de joc asa cum se arata mai jos, cu ajutorul celor 5 table de

joc, tip panou.



2. Familiarizati-va cu cele cinci personaje magice si cu casele lor pe tabla de
joc. Asezati cei 5 pioni in centrul tablei de joc, Tempest Tower, pe spatiile
corespunzatoare culorii lor.

3. Amestecati cartonasele cu vremea si asezati-le langa tabla de joc.

4. Amestecati cartonasele cu vraji si asezati-le in apropierea tablei de joc.

5. Asezati norii de furtuna si zarul langa tabla, la indeméana jucatorilor.

Cel mai tanar jucator incepe.

Cum se joaca

Fiecare jucator incepe prin a da cu zarul, cand este randul sau.
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Alegeti unul dintre personaje si mutati-l spre casa, atatea spatii cat este indicat pe

Daca pe zar aveti un numar:

zar. Discutati cu ceilalti jucatori pentru a va ajuta sa luati cea mai buna decizie cu
privire la ce personaj sa mutati. Retineti ca personajele magice nu pot imparti

acelasi spatiu pe un nor si nici nu pot sari unul peste celalalt

Daca pe zar aveti un nor: Y00

Trageti un cartonas cu vremea si faceti actiunea de pe acesta.

Daca trageti un cartonas de schimbare a directiei vantului:
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Rasuciti partea tablei de joc corespunzatoare culorii. Daca pe acea parte este un
personaj magic, acesta va fi rasturnat. Ridicati personajul inainte de a rasuci tabla
si asezati-l 1napoi, pe aceeasi pozitie, dar pe partea cealaltd a tablei. Daca exista
un nor in spatiul respectiv, personajul ramane pe loc. Dacd nu exista un nor,

personajul trebuie sa se reintoarca la pozitia de start, Tempest Tower.

Daca trageti un cartonas cu plafon de nori:



Plasati acest cartonas peste tabla de joc. Decideti impreuna unde este cel mai bine

sa il plasati. Care este locul care va blocheaza cel mai putin drumul spre casa?
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Daca pe zar apare bagheta magica:
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O vraja poate fi folosita imediat sau poate fi salvata pentru mai tarziu, plasand-o in
fata voastra. Un singur cartonas cu vraji poate fi salvat pentru toti jucatorii. Daca
ati dat pe zar o bagheta magica, dar alt jucator are deja salvat un cartonas cu vraji,

acesta trebuie jucat imediat sau se va pierde.

Cartonasele cu vraji

Vraja de inghet: impiedica schimbarea directiei vantului. Aceasta vraja este utila
daca va temeti ca unul dintre personajele magice ar putea fi reintors la start de o
schimbare a directiei vantului.

Vraja de vant puternic: aceasta vraja creeaza un vant puternic, care va indeparta
un nor de furtuna. Este blocata calea spre casa? Utilizati aceasta vraja pentru a o
debloca.

Vraja de dublare: dubleaza numarul punctelor de pe zar. De exemplu, daca dati

3, cu aceasta vraja veti muta 6 spatii.

Sfarsitul jocului

Daca toti cei 5 prieteni ajung in casele lor (folosind oricare dintre intrari) si au mai
ramas cartonase cu vraji, toti jucatorii castiga!

Daca s-a folosit ultimul cartonas cu vraji, dar toate personajele nu au ajuns acasa,

ati fost prinsi de furtuna si ati pierdut. Mai incercati o data!



