o Przed pierwsza rozgrywka ostroznie wypchnij tekturowe elementy z arkuszy.

potrzebna.

1. Zbierz 11 kart czarnych 2. Zbierz 8 kart poczatkowych
smokow (z cyfra 6 na rewersie)  (z czerwong wstazka na rewersie)
i umie$¢ je w stosie. i umies¢ je w oddzielnym stosie.

4. Podziel pozostate 104 karty na 2 oddzielne stosy.

W lewym zbierz tylko te, na ktorych rewersie widniejg
cyfry, a w prawym tylko te, na ktérych rewersie wida¢
matlego kolorowego smoka. Nigdy nie nalezy mieszac
tych stosow. Potasuj je osobno i umies¢ na srodku stotu -
wlagnie stworzytes magiczna ksiege!

Odkryj po 1 karcie z kazdej strony magicznej ksiegi
i umies¢ je przed odpowiadajacymi im stosami.
Karty te tworzg wystawke.

5. Pomieszaj wszystkie 45 zakrytych fragmentéw amuletu.

Nastepnie, jezeli w grze bierze udzial:

2 graczy - 0d16z do pudelka 16 fragmentéw amuletu,
3 graczy - 0d16z do pudelka 12 fragmentéw amuletu,
4 graczy - odléz do pudetka 8 fragmentéw amuletu.
Teraz odkryj pozostate fragmenty (te o tej samej
warto$ci zbierz w stos) i rozt6z w kolejnosci rosnacej
wedlug ich warto$ci.

6. Zbierz i utwérz pule ztozong z pozostatych
elementéw, ktérymi sa:

3 herby (w rozgrywce dla 2 graczy 9 zlotych jaj

usun ten warty 16 punktow) (strong warta 4 punkty ku gorze)

Aby przygotowa¢ gre, postepuj wedtug ponizszych krokow:

Odt6z do pudetka 6 magicznych skrzyn. Wykorzystasz je, gdy lepiej poznasz gre.
Odt6z do pudetka instrukcje pomocniczg. Podczas pierwszej rozgrywki nie bedzie

6 magicznych skrzyn

3. W dowolny sposéb wybierzcie
pierwszego gracza. Pozostali gracze,
zgodnie z kierunkiem wskazowek zegara,
otrzymuja odpowiednio 1, 2 i 3 karty
poczatkowe.

0d16z do pudetka niewykorzystane

karty poczatkowe.
Magiczna ksiega
Wystawka
15 peret 10 krysztatow

(zakryte warto$ci)
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Cel gry
Jeste$ magicznym zaklinaczem smokdéw! Twoim zadaniem jest opieka nad smoczatkami. W swojej turze bierzesz

na reke maksymalnie 3 karty smokdéw. Nastepnie probujesz zagrac przed siebie karty ze swojej reki tak, aby
natychmiast otrzymac za nie nagrode.

Najwazniejsza zasada: To, ile smokow i w jakim kolorze mozesz zagra¢, okreslajg strony magicznej ksiegi
(a wiec rewersy kart w obu stosach). Oczywiscie w toku gry beda sie one czesto zmieniac!

Przyktad:
W tym przypadku mozesz zagrac przed
siebie doktadnie |4 karty zielonych smoko’w.l

Wygrywa gracz, ktéry na koncu gry zgromadzi najwiecej punktow.

Wszystko jasne? Swietnie! Czas nauczy¢ sie, jak doktadnie rozgrywaé swoja ture.

Przebieg tury

1. Wez karty smokow

W swojej turze mozesz wzig¢ na reke od 1-3 kart smokéw
z wystawki. Gdy bierzesz karte, natychmiast uzupetnij
puste miejsce, odkrywajac nowsa karte z odpowiedniej
strony magicznej ksiegi.

Uwaga: Mozesz miec na rece dowolng liczbe kart.

2. Zmodyfikuj magiczng ksiege (opcjonalnie)
Wazne: Zanim zagrasz karty, mozesz zmodyfikowa¢
magiczna ksiege na swoja korzys¢!

Aby to zrobi¢, umie$¢ karte ze swojej reki zakryta

na wierzchu lewej lub prawej strony magicznej ksiegi.
Uwaga: Na kazdej stronie magicznej ksiggi mozesz
umiescic¢ jedng karte ze swojej reki.

Przyklad: Dobrafes 3 karty smokéw. Magiczna ksigga wskazuge,
ze mozesz zagrac 4 zielone smoki. Niestety, masz tylko jednego...
Postanawiasz zatem umiescic na lewej stronie magicznej ksiegi
jedng z kart, ktore masz na rece. Teraz ksigga pozwala zagraé
doktadnie 1 zielonego smoka. Doskonale si¢ sktada!

Podpowiedz:
W rogach kazdej karty smoka znajdziesz
informacje o jego kolorze, a ponizej cyfre
lub kolor, znajdujacy si¢ na jej rewersie.

Czerwony smok Bialy smok z kolorem
z 1 na rewersie. zielonym na rewersie.
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3. Zagraj przed siebie karty smokow

Mozesz teraz zagra¢ przed siebie dokladnie tyle kart smokéw w dokladnie takim kolorze, jak wskazuje magiczna
ksiega. Jezeli w kolejnych turach zagrasz wiecej kart smokéw tego koloru, umieszczasz je na wierzchu stosu danego
koloru, ktdry juz znajduje si¢ przed tobg. Jezeli zagrasz smoka w kolorze, ktorego jeszcze nie zagrywales$, musisz
utworzy¢ dla niego nowy stos.

Zasada umieszczania: Nie mozesz umiesci¢ karty na stosie, ktory znajduje sie pomiedzy 2 innymi kolorami smokdéw!

Przyktad A: W czasie rozgrywki zagrales juz przed siebie biale i zielone Przyktad B: Zagrales czerwone smoki po lewej stronie. Od tej pory
smoki. Teraz chciatbys zagra¢ rowniez czerwone. Musisz wybraé, czy nie mozesz juz zagrywac biatych smokow, poniewaz znajdujq sie
zagrasz je po prawej, czy po lewej stronie dwdch swoich stosow. w Srodkowym stosie.

Wazne: Nie mozesz zmienia¢ polozenia stoséw kart smokéw znajdujacych si¢ przed toba.

4. Otrzymaj nagrode

Po zagraniu kart smokdw, natychmiast otrzymujesz
nagrode wskazang na lewej stronie magicznej ksiegi.
Wyjasnienie poszczegdlnych symboli nagréd
znajdziesz na kolejnej stronie instrukcji.

Zawsze otrzymasz co najmniej 1 fragment amuletu,
ktéry umieszczasz zakryty przed soba. Jezeli posiadasz
juz jaki$ fragment, dokladasz do niego ten nowo
pozyskany. Gdy zdobedziesz trzeci fragment amuletu,
utworzysz zamkniety pierscien. Gdy to nastgpi, bez
podgladania bierzesz jedng zakryta perle i umieszczasz
ja wewnatrz pierscienia. To ukonczony amulet.

Przyktad: Jezeli zagrasz 2 niebieskie smoki,
otrzymasz w nagrodg fragment amuletu
oraz 1 kartg czarnego smoka.

Uwaga: Czerwone perly sq cenniejsze (majg wartosé 8 lub
9 punktéw). Gdy wszystkie zostang zabrane, dostepne bedg
juz tylko niebieskie (warte 3 lub 4 punkty).

Trzeci fragment amuletu Umieszczenie
zamyka pierscieti. w Srodku perly powoduje
ukoticzenie amuletu.

5. Zakoncz ture

Bez wzgledu na to, czy zagrales karty smokdw, czy tez nie, na koncu twojej tury wszyscy pozostali gracze

(po kolei, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) moga zdecydowad, ze zagraja karty smokow na swoje stosy,

aby réwniez otrzymac wskazang nagrode. Musza oczywiscie zagra¢ karty zgodne ze wskazaniem magicznej ksiegi.
Nie moga jej zmodyfikowac!

Nastepnie swoja ture rozgrywa kolejny gracz, zgodnie z ruchem wskazowek zegara.



Nagrody za zagranie kart smokow

Otrzymujesz fragment amuletu Otrzymujesz krysztal:
o najnizszej dostepnej wartosci. Kiedy bierzesz karty smokéw, mozesz
zwroéci¢ 1 krysztal do puli, aby wziaé czwarta
Otrzymujesz fragment amuletu karte z wystawki.
o najwyzszej dostepnej wartosci. Uwaga: Nie mozesz zwrocic do puli wigcej
krysztatow, aby wzigc wiecej niz 4 karty
Otrzymujesz czarnego smoka: Dziala on smokdw w turze.
jak joker. Mozesz dotozy¢ czarnego smoka
(a nawet kilka) do zagrywanych kart, aby Otrzymujesz zlote jajo:
spelni¢ wymagania cyfry, wskazanej przez Kazde zlote jajo jest warte 4 punkty.
magiczng ksiege. Nie mozesz jednak zagraé Gracz, ktéry na koniec gry posiada najwiecej
tylko czarnych smokéw. ztotych jaj, odwraca JEDNO ze swoich
Uwaga: Podobnie jak w przypadku pozostalych ztotych jaj na drugg strone. To jajo bedzie
kart, rewers karty czarnego smoka rowniez wowczas warte 16 punkow, zamiast tylko 4.
mozesz wykorzysta¢ do zmodyfikowania W przypadku remisu kazdy z remisujacych
magicznej ksiegi. graczy odwraca 1 ze swoich jaj.
Herby:

Gdy tylko bedziesz miat wylozone przed sobg po co najmniej

1 smoku z kazdego z 4 kolorow, natychmiast otrzymujesz z puli
»herb” o najwyzszej dostepnej wartosci.

Wazne: W rozgrywce dla 2 graczy nie wykorzystuje sie herbu
wartego 16 punktow.

Uwaga: Liczba czarnych smokow, krysztatow, ztotych jaj i herbéw jest ograniczona. Jezeli zabraknie danego
elementu, nie mozna go wigcej zdobyc.

Koniec gry
Gra dobiega konica, gdy graczom facznie uda sie ukonczy¢ wskazang ponizej liczbe amuletéow:

Rozgrywka dla 2 graczy: 7 amuletow

Rozgrywka dla 3 graczy: 8 amuletow

Rozgrywka dla 4 graczy: 9 amuletow

Uwaga: Moze si¢ zdarzy(, ze gracz, ktéry zagrywa karty
smokéw w ramach zakoviczenia tury innego gracza,
ukoriczy ostatni wymagany amulet.

Odkryj teraz swoje zgromadzone fragmenty

amuletu oraz perly i podlicz zdobyte punkty.

Jezeli zdobytes herb i/lub zlote jaja, réwniez dodaj

zapewniane przez nie punkty. Wygrywa gracz,

ktory zdobyl najwiecej punktow.

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy,
ktéry ma wylozonych przed sobg wigcej kart smokow.

Jezeli nadal jest remis, remisujacy gracze dzielg si¢ zwycigstwem.

Wszystko jasne? Zatem czas na rozgrywke. Pierwszy gracz rozpoczyna swoja ture
i bierze maksymalnie 3 karty smokéw. Powodzenia!
Uwaga: Jezeli po pierwszej rozgrywce masz jakies pytania lub watpliwosci, siegnij po instrukcje pomocniczq.
Znajdziesz tam dalsze przyklady, oméwienie wyjgtkowych sytuacji oraz porady taktyczne!



