Magiczna gra kooperacyjna autorstwa
Johannesa Bergera i Juliena Gupty
dla 2-4 adeptdw sztuki magicznej

w wieku od 6 lat wzwyz.

W pewnej odleglej dolinie, ukrytej przed wszystkimi, 7yla sobie szczesliwie mata
smocza rodzinka. O jej istnieniu wiedzialo tylko kilku wtajemniczonych magow.
Oto dzisiaj mtode smoczki po raz kolejny przyleciaty do zaczarowanego lasu, aby rozegrac
mecz ognistej pitki z druzyng mtodych magow. Niestety, mrukliwy czarnoksigznik Razandar
nie jest zadowolony z tych pojedynkow.

W starym zrzedzie wszystko sie gotuje na samq mysl o tym, ze pitka zrobiona z lawy mogtaby
uszkodzic jego pigkng wieze. Nikt nie chce doswiadczy¢ gniewu czarnoksieznika, wiec
rozgrywki odbywajq sie pod jego nieobecnos¢.

Pitka wiruje w powietrzu, a smoki i czarodzieje bawiq sie przednio. Ale, ale! Razandar
wlasnie wraca z wioski magow! Mecz odwotany! Musicie sig spieszy¢ i zagnac mlode
smoczki z powrotem do doliny, zanim Razandar wroci do domu i da smoczym graczom
nauczke. Albo, co gorsza, wypedzi smoki na zawsze!

Rozbrykane smoczki trudno przekona¢ do przerwania zabawy. Ale od czego jest magia? Chwyc-
cie za rozdzki i sprowadzcie smoki do rodzinnej doliny, nim Razandar dotrze do swojej wiezy!

Rozpoczyna sie magiczny wyscig!

CeL GRY

Gracze staraja si¢ za pomocg magii, a doktadniej — dwoch magicznych rézdzek, zagna¢ smoczki z powrotem do doliny. Aby osiggnac¢ zamierzony cel, musza
ze sobg wspolpracowac, a ich wysitki okazg si¢ skuteczne, jesli mtody smok nie spadnie z hukiem na ziemig, tylko bezpiecznie wyladuje w dolinie.

Wszyscy gracze zostang zwycigzcami, jesli uda sie zebra¢ szes¢ smokow w dolinie, zanim zrzgdliwy Razandar wroci do swojej wiezy. Jesli jednak czarnoksigznik

zdazy wroci¢ do wiezy i zobaczy na niej chociazby jednego smoka, wszyscy gracze przegrywaja.

KOMPONENTY I PRZYGOTOWANIE GRY

* 1 smocza dolina =
dolna czeS¢ pudeltka wraz z wypraska,
plansza smoczej doliny,
smocza skala,
smocze zarosla,

oraz smocze drzewo.

Nastepnie wewnqtrz pudetka umiesécie plansze smoczej doliny.

H Wyciggnijcie z pudetka wszystkie komponenty.
u Ztozcie smocze drzewo, smoczq skate i smocze zarosla.

Przymocujcie te trzy elementy w odpowiednich wycieciach na planszy

smoczej doliny.

Smocza dolina jest gotowa!

Poltozcie dolng czes¢ pudetka wraz z wypraskq posrodku obszaru gry.




* 1 plansza Razandara
Umiesécie plansz¢ Razandara w obszarze gry,
okoto 40 cm od smoczej doliny
(= dwukrotna dlugo$¢ magicznej rézdzki).

* 1 wieza (zlozona z pigciu czeSci)

widniejacej na planszy Razandara.

¢ 1 woreczek

* 6 mlodych smokow
Umiesccie sze$¢ smoczat w woreczku.

* 1 czarnoksi¢znik Razandar

ZYozcie wieze Razandara i umiesccie jg na koncu $ciezki

¥R

Umiesécie czarnoksi¢znika w wiosce magdéw na planszy Razandara. I

* 1 pilka z wulkanicznej skaly
Potozcie pitke obok wiezy.

¢ 1 biala kos¢ i 1 czarna kos¢

* 4 magiczne rozdzki

* 12 kart smokéow
Rozdajcie karty smokow rowno
pomiedzy graczy (patrz
,»Dystrybucja kart smokow*).

* 6 zetonow trudnosci

Te zetony nie sq uzywane w podstawowych
wariantach gry, a jedynie w wariancie
dla doswiadczonych adeptow sztuki magicznej.

* | instrukcja

Przed pierwszq rozgrywkq:

Przyklejcie pary naklejek po obu stronach figurek
miodych smokow, czarnoksieinika Razandara i pitki
z wulkanicznej skaly. Nastepnie przyklejcie naklejki

na kosciach, uwazajgc na dopasowanie kolorow.

F DYSTRYBUCIA KART SMOKOW

Karty smokéw wskazuja graczy, ktorzy wspolnie przeprowadza zaczarowany lot. Na poczatku gry, w zaleznosci od liczby graczy, rozdajcie karty

| W nastgpujacy sposob:

2 graczy: kazdy z graczy otrzymuje po jednej
karcie kazdego koloru i kfadzie je przed soba.

3 graczy: kazdy z graczy otrzymuje jeden z przed-
stawionych zestawow kart i ktadzie go przed soba.

4 graczy: kazdy z graczy otrzymuje jeden z przed-
stawionych zestawow kart i ktadzie go przed soba.

Gracz A:

Gracz B:

Gracz A:

Gracz B:

Gracz A:

Gracz B:

Gracz C:

Gracz D:
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ZACZAROWANY LOT

Przed pierwsza rozgrywka wszyscy gracze powinni potrenowa¢ zaczarowany lot.

W locie zawsze uczestnicza dwie osoby. Kazda z nich bierze do reki po magicznej rézdzce. Podczas pierwszej proby wezcie figurke dowolnego mtodego smoka
1 umiesccie na szczycie wiezy. Nastepnie sprobujcie przelecie¢ nim z wiezy do smoczej doliny. Lot zakonczy si¢ powodzeniem, jesli smok bezpiecznie wyladuje
w dolinie, nie spadajac po drodze na ziemig.

A oto w jaki sposob dziala magia latania: \

Przytknijcie swoje r6zdzki po przeciwnych stronach figurki smoka. Jesli

uzyjecie odpowiedniego nacisku 1 uniesiecie swoje r6zdzki rownoczesnie,

zobaczycie, ze smok w magiczny sposob uniesie si¢ w powietrze. Teraz \
musicie tylko przenies¢ figurke ze szczytu wiezy do smoczej doliny i ostroznie

nig wylagdowac.

Wazne instrukcje dotyczgce lotu:

*  Gracz moze dotykac smoka tylko swojg rozdzkq, nigdy dlonig.

*  Gracze powinni na biezgco uzgadnia¢ ze sobq szczegoly lotu, aby przebiegt
on pomyslnie.

» Lot zakonczy sig sukcesem, jesli smok wylgduje na planszy smoczej doliny
(W pozycji stojgcej lub lezgcej).

PRZERIEG GRY

Gra toczy si¢ zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Rozgrywke rozpoczyna najmtodszy z graczy 1 jako pierwszy rzuca bialg koscig. A co oznaczaja
symbole na ko$ci?

Maly smok i pilka z wulkanicznej skaly

Maly smok &
Czas na czary! Dobierz losowo z woreczka jedna figurkg smoka 6 g-l Dobierz z Wor‘ec,z’ka ﬁg'u.rke{‘ smoka i ymies’é na szezycie }’Vi?Z}"
1 poldz na szczycie wiezy. Dwaj gracze dysponujacy kartami Nastepnie umies¢ na niej pitke w taki sposob, aby smok 1 pitka

w kolorze wylosowanego smoka biorg do rak rozdzki i wspélnie stykaly sig bokami.

starajg si¢ przenies¢ go z wiezy do smoczej doliny (czyli odby¢ zaczarowany lot). Gracze dysponujacy kartami w kolorze wylosowanego
smoka biorg do reki r6zdzke i podczas zaczarowanego

lotu starajg si¢ bezpiecznie przenies¢ jednoczesnie

] ?
Coy lot sig uda: smoka 1 pitk¢ do smoczej doliny.

« Tak: Swietnie radzicie sobie z magiq! Maly smok pozostanie juz w dolinie,
wiec usuncie obie jego karty z gry. Uwaga!

» Jest to niezwykle trudne i wymagajgce sporych
umiejetnosci zadanie. Bgdzcie bardzo ostrozni i nie
Spieszcie sig!

* Nie: Nie martwcie si¢! Odlozcie smoka z powrotem do woreczka. Obaj gracze
przekazujg karte w kolorze smoka sgsiadowi po swojej lewej stronie. Nastgpnie
Jeden z nich rzuca czarng kosciq i przesuwa czarnoksigznika Razandara

0 wskazang na kosci liczbe pol po sciezce prowadzqcej do wieZy. * Po zakonczeniu lotu odlézcie pitke z powrotem obok wiezy.
Jesli na kosci wypadnie symbol kapelusza, Razandar przesuwa sie bezposrednio
na nastgpne pole z wizerunkiem kapelusza.

a¢  Czarnoksieznik Razandar . Slonce
i Przesun zrzgdliwego czarnoksieznika na $ciezce o jedno pole Przesun Razandara o jedno pole w kierunku wioski magow.
w kierunku wiezy. Nastepnie powtorz rzut bialg koscia. Nastepnie powtorz rzut bialg koscia.
Uwaga! Jesli na kosci wypadnie symbol czarnoksieznika, Uwaga! Jesli na kosci wypadt symbol stonca, a czarnoksieznik
a Razandar osiggngl juz ostatnie pole Sciezki na swojej planszy, to pozostaje znajduje sie w wiosce magow, to w niej pozostaje.

na tym polu. Gra nie moze sie zakonczyc¢ poprzez wyrzucenie na biatej kosci
symbolu czarnoksieznika!
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Gra konczy si¢ natychmiast, gdy...

* ... sprowadzili$cie wszystkie szes¢ smokow z powrotem do smoczej doliny
za pomoca swoich magicznych r6zdzek. W takim wypadku wspolnie ze smocz-
kami odniesliscie zwycigstwo nad gburowatym Razandarem.

» ... Razandar dotart do swojej wiezy, podczas gdy w woreczku pozostaty
jakie§ smoki (nawet jeden). Wszyscy gracze przegrywaja, gdyz smoczkom nie
udato si¢ bezpiecznie wréci¢ do domu.

WARIANT DLA MLODYCH ADEPTOW SZTUKI MAGICZNED

WARIANT DLA WPRAWIONYCH ADEPTOW SZTUKI MAGICZNED

Ten wariant jest polecany dla bardzo mtodych adeptow magii. Nalezy
zmniejszy¢ odleglos¢ migdzy plansza Razandara a smoczg doling. Na przyktad
na dtugos¢ jednej rozdzki.

W tym wariancie mtodzi magowie muszg by¢ bardzo staranni i wyladowac
smokiem doktadnie posrodku smoczej doliny. Czy uda Wam si¢ wlecie¢
pomiedzy smoczg skale, smocze drzewo 1 smocze zarosla?

WARIANT DLA DOSWIADCZONYCH ADEPTOW SZTUKI MAGICZNED

W tym wariancie uzywa si¢ sze$ciu zetonéw trudnosci. Zetony nalezy potasowa¢ i utozy¢ w zakryty stos. Rysunki na zetonach wskazuja, w jaki sposob nalezy
przeprowadzi¢ zaczarowany lot. Gdy biata ko$¢ wskaze symbol matego smoka, gracze odkrywaja wierzchni zeton ze stosu i stosuja si¢ do jego wskazan pod-

czas lotu.

Gracze trzymaja rozdzke w ,,zlej” rece!

Gracze praworeczni trzymajq rozdzke w lewej rece,
a leworgczni w prawej.

Gracze zakrywaja wolna rekg jedno oko!

Gracze trzymaja rézdzke tylko dwoma (dowolnymi)
palcami!

Na przyktad kciukiem i palcem wskazujgcym.

Jesli stos zetondw trudnoscei si¢ wyczerpie, potasujcie wszystkie zetony i uformujcie z nich nowy stos.
Copyright 2014 Queen Games, D-53842 Troisdorf, Niemcy. Wszystkie prawa zastrzezone.
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Gracze trzymaja rozdzke obiema r¢kami!

Lot na $lepo: jeden z graczy przytyka rézdzke do smoka
i zamyka oczy. Podczas lotu musi uwaznie stuchaé¢
podpowiedzi drugiego gracza!

Gracze nie mogg trzymac rézdzki
palcem wskazujgcym!
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