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INSTRUKCJA VIDEO)

Magajaja szukaja drogi do swoich krain!
Kto pomoze im dotrze¢ na miejsce?

Zagrywaijcie karty i przesuwajcie jajka po basniowym swiecie
jednorozcéw. Gdy dotrzecie do jednej z krain, jajka pokazg swoje
prawdziwe oblicza i zaswiecg unikatowymi kolorami.

Czy zapamietacie ich potozenie i doprowadzicie je do odpowiednich
miejsc? Jesli Wam sie to uda, otrzymacie nagrode — karte Ztotego
Jajka. Gracz, ktéry jako pierwszy zdobedzie 5 takich kart,
zostanie zwyciezcy!

Przed przystgpieniem do pierwszej rozgrywki nalezy usungc pasek
zabezpieczajacy baterie oraz zmontowac jajka zgodnie z ilustracjg ponize;.




ZAWARTOSC

karty zadan:

Gory Morze Las Miasto

Ztote Jajko:
Zdobadz ich 5,
aby wygrac gre.

Zadanie: Nalezy doprowadzi¢ jajko do odpowiedniej krainy.
Jajko musi zaswiecic sie jednym z dwdch koloréw widocznych na karcie.

karty ruchu:

Waézek Balon Tratwa Jednorozec
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PRZYGOTOWANIE

przyktadowe przygotowanie rozgrywki dla 4 graczy

1. Roztézcie plansze na $rodku stotu.

2. Na dowolnych polach potdzcie po jednym okragtym zetonie krainy.
Nie ktadzZcie zetonéw na polach z matymi ikonami krain:

3. Potdzcie 4 jajka na polach planszy w taki sposéb, aby kazde z nich byto
potaczone z jednym z zetondw krain jedng droga. Mozecie ktas¢ jajka
na polach z matymi ikonami krain.

4. Przetasujcie wszystkie karty ruchu i rozdajcie po 5 dla kazdego gracza.
5. Pozostate karty ruchu utdzcie w zakrytym stosie obok planszy.

6. Rozdzielcie karty zadan wedtug krain na 4 stosy i potézcie odkryte
obok planszy.



CEL GRY

Ten z Was, ktéry jako pierwszy zbierze 5 kart ze Ztotymi Jajkami, wygrywa.

ROZGRYWKA

Najmtodszy gracz rozpoczyna rozgrywke. W swojej turze zagrywa
dowolng liczbe kart ruchu z reki i przesuwa 1 wybrane jajko po drogach
odpowiadajacych zagranym kartom:

Zagrywajac karte z wozkiem, gracz Ktadac karte z balonem, gracz moze
moze przesunac jajko po krysztatowej przemierzyc¢ jajkiem droge przez
rodze. magiczng chmure.
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By przejs¢ jajkiem przez zaczarowana . .
wode, gracz potrzebuje wytozy¢ karte Karta z jednorozcem pozwala
z tratwa. na przebycie dowolnej drogi.



Za kazda zagrana karte gracz przesuwa jajko o 1 przyporzagdkowang karcie
droge w dowolnym kierunku. Na 1 polu moze znajdowac sie wytgcznie 1 jajko.

Jesli na polu, przez ktére gracz chce przejs¢, znajduje sie inne jajko,
to nie moze sie on tam zatrzymac. Moze omingac to pole, zagrywajac karty
ruchu potrzebne do pokonania catej drogi.

Przyktad: Gracz chce przesunac jajko przez krysztatowa droge, ale na nastepnym
polu znajduje sie juz inne jajko. Gracz musi omingc to pole, zagrywajac karty Wozka
i Tratwy, by postawic jajko na kolejnym wolnym polu.

Wszystkie zagrane przez graczy karty odktadajcie na bok. Kiedy stos kart
ruchu sie wyczerpie, przetasujcie odtozone karty i utwoérzcie nowy stos.



Jesli jajko dotrze do dowolnego zetonu krainy, musi zakoriczy¢ na nim swoj
ruch. Nalezy potozy¢ jajko na zetonie krainy w taki sposdb, aby sie zaswiecito.
Jesli nie zaswieci sie od razu, nalezy delikatnie nim przesuwac lub obracac.
Gracz sprawdza wierzchnig karte zadania ze stosu krainy, do ktérej dotart.
Jesli kolor zaswieconego jajka odpowiada 1z 2 jajek na tej karcie, zadanie
zostato wykonane. W takim przypadku gracz odwraca te karte na strone

ze Ztotym Jajkiem i ktadzie przed soba. Jesli kolor jajka nie pasuje do karty,

to nic sie nie dzieje.

Przyktad: Jajko zatrzymato sie na Zetonie
z kraing Lasu i zaswiecito na Zétto.

Na wierzchniej karcie zadania z kraing
Lasu znajduje sie Zdftte i niebieskie jajko.
Kolor zaswieconego jajka zgadza sie

z 26ttym jajkiem na karcie zadania,
dlatego gracz ktadzie j3 przed soba.

Nastepnie gracz, niezaleznie, czy zdobyt karte ze Ztotym Jajkiem czy nie,
przestawia $wiecgce jajko na jedno
z wolnych pél z matg ikong krainy, .
zgodnie z zetonem krainy,
na ktérej sie znajduje.

Przyktad: Swiecgce jajko znajduje
sie na Zetonie krainy Lasu. Gracz
przestawia jajko na wolne pole

z matg ikong krainy Lasu.

Na koniec swojej tury gracz dobiera maksymalnie 2 karty ruchu do reki.
Nastepnie swdj ruch wykonuje gracz po jego lewej stronie.

ZWYCIESTWO

Za kazdym razem, gdy gracz zdobedzie karte zadania, umieszcza j3 przed
soba. Na odwrocie kazdej karty zadania znajduje sie nagroda w postaci
Ztotego Jajka. Ten, kto jako pierwszy zdobedzie ich 5, zostaje zwyciezca.
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Symbol przekreslonego kosza na produktach i bateriach (lub na ich opakowaniach) oznacza,
ze nie moga by¢ usuwane razem z odpadami komunalnymi, poniewaz zawierajg substancje
szkodliwe dla Srodowiska i zdrowia ludzkiego. Symbole chemiczne Hg, Cd lub Pb (jesli
umieszczono) wskazuja, ze bateria zawiera rtec (Hg), kadm (Cd) lub otéw (Pb) w ilosciach
B \y:szych od wartosci wskazanych w dyrektywie dotyczacej baterii (2006/66/WE).
Pasek pod koszem oznacza, ze produkt zostat wprowadzony na rynek po 13 sierpnia 2005 roku.
Poméz w ochronie sSrodowiska przez odpowiednie usuwanie produktu i baterii. Nie wyrzucaj baterii
wraz z odpadami domowymi. Skontaktuj sie z lokalnymi instytucjami, aby uzyska¢ informacje na temat
metod recyklingu. Zywotno$¢ baterii jest ograniczona i zalezy od warunkéw przechowywania zabawki.
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INSTALACJA BATERII

» Urzadzenie zasilane jest dwiema bateriami 1,5 V
typu LR41, umieszczonymi wewnatrz.

» Aby wymieni¢ baterie, nalezy odkreci¢ srubke
w komponencie z lampka, zdja¢ pokrywe, wyjac zuzyte
baterie i wtozy¢ nowe, z zachowaniem wtasciwej
biegunowosci (+ i -), a nastepnie zamkna¢ pokrywe
baterii i dokreci¢ srubke dla bezpieczeristwa.

.
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INFORMACJE DOTYCZACE BEZPIECZNEGO UZYWANIA BATERII

OSTRZEZENIE: Zuzyte baterie nalezy natychmiast wyrzuci¢. Trzymaj nowe i zuzyte baterie z dala

od dzieci. Jesli uwazasz, ze baterie mogty zostac potkniete lub umieszczone w jakiejkolwiek czesci ciata,
natychmiast zasiegnij porady lekarskiej.

» Baterie moga by¢ wymieniane tylko przez osobe dorosta.
» Nie tadowac baterii, ktére nie s3 do tego przeznaczone.
> Nie stosowac uszkodzonych baterii.
» Nie uzywac nowych baterii razem z bateriami wyczerpanymi.
> Nie uzywac baterii standardowych razem z bateriami alkalicznymi lub akumulatorkami.
» Zalecane jest zastosowanie baterii o jednakowym typie.
» Nie wolno zwiera¢ zaciskéw zasilania.
» Wyczerpane baterie nalezy usuna¢ z zabawki i wyrzuci¢ do odpowiedniego pojemnika,
by chroni¢ srodowisko.
» Zabrania sie umieszczania zuzytego sprzetu wraz z innymi odpadami.
» Zuzytych baterii nie wolno wrzuca¢ do ognia.
» Usuwac baterie, jesli zabawka nie jest uzywana przez dtuzszy czas. TREFL SA
Kontenerowa 25 (@) T I
81-155 Gdynia, Poland (4(0 ref

www.trefl.com



