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Wedrujgce wieze REBEL

Cena 190,27 zt
Numer katalogowy 290628169

Kod producenta 5902650619043
Kod EAN 5902650619043

Opis produktu

Kto pierwszy w zamku, ten mistrz!

Kazdego roku uczniowie szkoty magii w Kruczym Krélestwie demonstrujg swoje umiejetnosci. W ramach egzaminu kohcowego
mtodzi adepci muszg dotrze¢ do legendarnego zamku krukéw. Droga usiana jest jednak licznymi niespodziankami i wieloma
putapkami. Tylko ci, ktérzy opanowali subtelnag sztuke warzenia eliksiréw oraz potrafig poruszac sie po wedrujacych wiezach i
skutecznie rzucajg zaklecia, ukoncza szkote z wyrdznieniem.

W grze Wedrujgce wieze poprowadzisz mtodych czarodziejéw do zamku krukéw. Magowie moga sie poruszac pieszo albo za
pomoca wedrujacych wiez. Gdy gracz uwiezi innego czarodzieja w wiezy, jego kolba w magiczny sposéb napetnia sie
eliksirem. Zwyciezy ten, kto sprytnie wykorzysta nadarzajace sie okazje i jako pierwszy umiesci wszystkich swoich
czarodziejow w zamku.

Na czym to polega?

Podczas rozgrywki uczestnicy starajg sie jak najszybciej umiesci¢ wszystkich swoich czarodziejéw w zamku krukéw. Aby tego
dokona¢, bedg poruszali sie po okregu: samodzielnie lub wykorzystujac tytutowe wieze.

W swojej turze uczestnik zagrywa dwie karty ruchu z reki i rozpatruje ich efekty. W zaleznosci od tego, jakie karty wybierze,
bedzie mdgt przemiesci¢ swéj widoczny pionek czarodzieja lub dowolng wieze o liczbe pél wskazang na karcie.

Jesli ruch wiezy zakonczy sie na polu albo na wiezy z pionkami czarodziejéw, zostajg oni uwiezieni. Gracz, ktéry uwiezit w ten
sposéb jednego albo wiecej czarodziejéw, napetnia jedna ze swoich pustych kolb magicznym eliksirem.

Eliksiry to niezwykle potezne substancje, ktére pozwalaja na rzucanie czaréw. W zaleznosci od trybu gry dostepne sa rézne ich
warianty, pozwalajgce dodatkowo przemieszcza¢ czarodziejéw lub wieze, zamienia¢ ich miejscami itp. Odpowiednio uzyte,
moga znaczaco pomadc nam w jak najszybszym dostaniu sie do zamku, jednak liczba eliksiréw, ktére mozemy wykorzystac,
jest mocno ograniczona!

Gra konczy sie w momencie, gdy kto$ napetni wszystkie kolby magicznym eliksirem i umiesci swojego ostatniego czarodzieja
w zamku krukéw. Mamy zatem do czynienia ze sprytnym wyscigiem, w ktérym nieustannie przeszkadzamy sobie nawzajem.

Dlaczego pokochasz te gre?

* To ciekawy przyktad tytutu, ktéry jest na tyle przystepny i prosty, ze nadaje sie do rozgrywek z dzie¢mi, a jednoczesnie
umozliwia budowanie bardziej zaawansowanych strategii i kombinowanie, ktére z pewnoscig pokochajg wytrawni
gracze.

e Podczas gry wielokrotnie bedziemy musieli zapamieta¢, gdzie zostat uwieziony nasz pionek, a zmieniajgca sie
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nieustannie sytuacja na planszy wcale nam tego nie utatwi. Wedrujace wieze zmuszg nas zatem do utrzymania uwagi i
bacznego obserwowania poczynan przeciwnikéw.

* Dodawanie do gry kolejnych zakle¢ do wyboru otwiera przed nami zupetnie nowe mozliwosci strategiczne. Nie tylko
bedziemy mogli jeszcze lepiej optymalizowacé swoje ruchy, ale tez trudniej bedzie nam przewidzie¢ mozliwie decyzje
przeciwnikdéw.

¢ Instrukcja opisuje interesujgcy wariant druzynowy oraz specjalne zasady dla zaawansowanych, ktére uczynia gre
jeszcze bardziej strategiczna!
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