Walka bedzie toczy¢ sie miedzy smokami wszystkich zywiofow.
Przemierzaj kraing zwana Draconium w poszukiwaniu
smoczych jaj, {renuj miode smoki i stari do walki

“i’ z przeciwnikiem, aby sprawdzi¢ sife swoich oddziafow.

_ Oznaczema : Rodzaje kart
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Cel gry
Pokonaj przeciwnika, zdobywajac przewage na FRONCIE w jak
najwickszej liczbie kolumn Zywiorow.

O zwyciestwie w danej kolumnie Zywioru decyduje wartosé
zebranych PUNKTOW ATAKU na kartach zwerbowanych smokoéw.
Im wyzsza warto$§¢ PUNKTOW ATAKU, tym wigksza szansa

na wygrang.
Decydujaca bitwe Atak 123
wygrywa wojownik, .

ktory zdobedzie Zywiol DOYW
wigcej kolumn

ZYWIOLOW niZ Talent SH0LO
przeciwnik.

KOLUMNY
ZYWIOLOW
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KOLUMNY
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2. GRACZA

Przygotowanie do gry
1. Rozt6z na stole w jednej linii miedzy sobg a przeciwnikiem
4 karty ZywiorOw. Symbolizuja one zywioly: wody, ognia,
powietrza i ziemi. Wylozone karty utworza LINIE FRONTU, do
ktdérej w trakcie trwania calej rozgrywki bedziecie doklada¢




karty zwerbowanych Marycu lub DuzycH SMOKOW. FRONT
bedzie sktadat sie z 4 kolumn po obu Waszych stronach. Ko-

LOR ZYWIOLU na tarczy w lewym gérnym rogu karty DuzeGo

lub MALEGO SMOKA wskazuje, w ktérej kolumnie FroNTU
nalezy polozy¢ karte zwerbowanego smoka.

Uwaga! NIEKTORE SMOKI POSIADAJA WIECE] NIZ JEDEN

KOLOR ZYWIOLU. W ICH PRZYPADKU MUSISZ ZDECYDO\VAC, ]
W KTORE] KOLUMNIE FRONTU JE UMIESCISZ. DECYDUJ y
Z ROZWAGA - SMOK WALCZY W WYBRANE]J] KOLUMNIE

DO KONCA GRY.

2. Potasuj karty DuzycH SMOKOW. Z powstalej talii wyldoz

w rzedzie 5 kart, tworzac Koszary. Z pozostalych kart ufor-

muj stos i pot6z go obok rewersem do gory. Stos ten pozwoli
Wam uzupelnic¢ braki w KoszarRAcH, ktdre powstang w trak-

cie rozgrywki. LiN1a KoszAr musi zawsze sktadac sie z 5 kart

i natychmiast po Akcj1 WERBUNEK, nalezy jg uzupetnic.

3. Potasuj razem karty SmoczycH Jaj i karty MArycH
SMOKOW - majg identyczny rewers i na poczatku gry
tworzag wspolng talie. Rozdaj sobie i przeciwnikowi

po 3 karty - bedzie to Wasza poczatkowa reka (LimiT
KART POSIADANYCH NA RECE: 6). Nastepnie wyldz
w rzedzie 4 karty, tworzac GN1AZDO. Z pozostalych kart uformuj
stos i pot6z go obok rewersem do gory. Stos ten pozwoli Wam
uzupetnic braki w GNIEZDZIE, ktdre powstang

KoszAry

GNIAZDO

STOS KART
ODRZUCONYCH




w trakcie rozgrywki. LIN1A GNIAZDA musi zawsze sktadac sie
z 4 kart i natychmiast po Akcji Poszukiwania nalezy ja
uzupelnic.

Uwaga! JESLI W TRAKCIE UKELADANIA GNIAZDA LUB JEGO
UZUPEENIANIA (W DOWOLNYM MOMENCIE GRY) WSZYSTKIE
WYLOZONE KARTY BEDA POSIADAC TEN SAM SYMBOL TALENTU,
NALEZY NATYCHMIAST ODRZUCIC 3 Z NICH I UTWORZYC STOS
KART ODRZUCONYCH, A GNIAZDO UZUPEENIC O NOWE KARTY.
CzYNNOSC POWTARZAMY DO MOMENTU, AZ W GNIEZDZIE ZNAJDZIE
SIE CO NAJMNIE] 1 KARTA Z INNYM SYMBOLEM TALENTU. JESLI
W DOWOLNYM MOMENCIE GRY ZABRAKNIE KART DO UZUPEENIENIA
GNIAZDA, NALEZY UZYC PRZETASOWANYCH KART ZE STOSU KART
ODRZUCONYCH.
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Przebieg qry

Gre rozpoczyna ten z Was, kto ostatnio widzial smoka.

W swojej turze Musisz wykonac¢ JEDNA Z 4 AKCJI. REZYGNAC)A
Z WYKONANIA AKCJI JEST ZABRONIONA. Po wykonaniu akgji
kolejka przechodzi na przeciwnika.

Mozliwe akgje:

|. POSZUKIWANIE

Dobierz na reke 1 odkryta karte z LINII GNIAZDA.

Jezeli posiadasz na rece 6 kart, przed wykonaniem tej akcji
odrzu¢ 1 karte na stos kart odrzuconych.

2. WYPRAWA

Dobierz na reke pierwszg zakryta karte ze STOSU GNIAZDA.
Jezeli posiadasz na rece 6 kart, przed wykonaniem tej akcji
odrzu¢ 1 karte na stos kart odrzuconych.

3. WERBUNEK

Jezeli posiadasz na rece wystarczajaca liczbe kart SMoczycH Jay
z odpowiednimi symbolami TALENTOW, mozesz zwerbowac
smoka do swojej armii.




W tym celu wez z LiN1I KoszAR karte DuzeGo SMOKA i odrzué
odpowiednie karty SMOCzYCH JAj na stos kart odrzuconych.
Dol6z pobrang karte do jednej z kolumn po swojej stronie
FrRONTU, zgodnie z Zywiorem na karcie DUZEGO SMOKA.
W swojej akcji mozesz zwerbowac tylko jednego smoka.
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Uwaga! PRZY WYKONYWANIU TEJ AKCJI KARTA MALEGO SMOKA

ROZPATRYWANA JEST JAKO KARTA SMOCZEGO JAJA. NIE BIERZE E

SIE POD UWAGE PRZYPISANEGO DO NIEJ] KOLORU ZYWIOLU ANI
WARTOSCI ATAKU.

4. TRENING
Doléz z reki 2 identyczne karty MALEGO SMOKA do jednej

z kolumn po swojej stronie FRONTU, zgodnie z ZYWIOLEM na
karcie MALEGO SMOKA.

Obie karty na koniec gry beda traktowane jak 1 karta DuzeGo
SMOKA 0 ATAKU wynoszacym 1.

Uded' KART NA RECE NIE POKAZUJEMY PRZECIWNIKOWT!

UWaga! 2 KARTY MALEGO SMOKA SA LICZONE JAKO 1 PUNKT ATAKU.

Zakonczenie
Gra konczy si¢ natychmiast, gdy jeden z graczy zgromadzi
w dwéch dowolnych kolumnach ZywiorLOw po swojej stronie
FronTU po 3 karty DuzycH SMOKOW (2 karty MALEGO SMOKA
sg traktowane jak 1 karta DUZEGO SMOKA).

Nastepnie nalezy zsumowaé wszystkie punkty Araku z kart
DuzycH SMOKOW i poréwna¢ ich warto$¢ (oddzielnie dla
kazdej kolumny FroNTU). W danej kolumnie zwyciezy gracz




ktéry zdobedzie przewage punktows.

Decydujaca bitwe wygrywa wojownik, ktéry

zdobedzie wiecej kolumn Zywiorow niz przeciwnik.
Jezeli jest remis — gracze uzyskali przewage w takiej samej
ilo$ci kolumn - oznacza to, ze obaj gracze s3 tak samo silni
i obaj zostaja zwycigzcami.

W przypadku gdy w danej kolumnie Zywioru nastepuje remis,
gracze poréownuja ilo§¢ TALENTOW z kart DuzycH SMOKOW w tej
kolumnie. Kazdy symbol to 1 punkt. Pod uwage nalezy wziac
tylko te symbole, ktdre s3 zgodne z Zywiorem, w ktérym toczy

sie walka. Gracz, ktéry uzyska przewage punktows, zdobywa

sporng kolumne FronNTU. W przypadku ponownego remisu,
zaden z graczy nie zdobywa kolumny i pozostaje ona neutralna.

UWaga! KaAZDA KARTA MALEGO SMOKA JEST
LICZONA JAKO 1 PUNKT TALENTU.

PRZYKLAD:




