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Zostancie badaczami przemierzajacymi smocze krainy i odkrywajcie nieznane
gatunki smokéw. Waszym zadaniem bedzie dopisanie ich do magicznej Ksiegi
Smokéw, aby inni badacze mogli korzysta¢ z dokonanych przez Was odkry¢.

CEL GRY

Waszym zadaniem jest zdobywanie kart smokéw lezacych na planszy.
Reprezentuja one wpis do prowadzonej przez Was Ksiegi Smokoéw.
Kazdy smok dopisany do ksiegi daje Wam punkty, ktére pod koniec gry
decyduja, kto zostat zwyciezca.

ELEMENTY GRY

Plansza puzzlowa (3 elementy) 36 kart smokoéw i 6 kart celow

5 zetondéw immunitetu 15 kosci wyprawy instrukcja
(w tym zeton pierwszeristwa) w 5 kolorach




PRZYGOTOWANIE GRY

Wezcie zetony immunitetu w liczbie odpowiadajacej liczbie
graczy i wylosujcie po jednym zetonie dla kazdego uczestnika
gry. Wazne jest, aby w losowaniu zawsze brat udziat czerwony
zeton - bedzie on wyznaczat gracza rozpoczynajacego. Po losowaniu dobierzcie
po 3 kosci wyprawy w kolorze Waszego zetonu.

Nastepnie wylosujcie i potézcie przed soba odkryta
jedna karte celu wskazujaca, za ktéry rodzaj smokéw
otrzymacie dodatkowe 3 punkty.

Ustawcie Wasze kosci wyprawy tak, aby widniaty na nich wyniki 3:4:5.

Potasujcie karty smokéw i podzielcie je na odkryte stosy na planszy
zgodnie z ponizszym schematem:

2-3 graczy
3 stosy (po 12 kart w kazdym stosie)

4 graczy
4 stosy (po 9 kart w kazdym stosie)

d graczy
5 stosow (w pi

erwszym stosi

po7
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ROZGRYWKA

~ Gracze kolejno, rozpoczynajac od gracza z czerwonym
zetonem immunitetu, wykonuja w trakcie swojej tury jedna z dwoch akgji:

I. Potozenie kosci wyprawy 2. Zabranie karty smoka do swojej ksiegi

Jezeli gracz nie moze wykona¢ zadnej z podanych powyzej akcji, moze zwiekszyé¢
warto$¢ kazdej ze swoich kosci o 1, po czym koriczy ture. Nastepnie ruch wykonuje
gracz siedzacy po lewej. Dodatkowo w dowolnym momencie swojej tury mozecie
uzy¢ dowolnej liczby zdolnosci z posiadanych kart smokow.

POLOZENIE KOSCI WYPRAWY

Kiedy zdecydujecie sie na potozenie kosci wyprawy, ktadziecie dowolna liczbe
swoich kosci na wybranych kartach smokéw. Nalezy pamietac, aby suma oczek
potozonych kosci byta rowna lub wyzsza od liczby kropek nad karta.

Mozecie potozy¢ wszystkie kosci na jednej karcie, po jednej kosci na trzech
kartach lub dowolnie rozdzieli¢ swoje trzy kosci na dwie karty. Mozecie tez

zrezygnowac z potozenia dwoch lub jednej kosci. Gdy chcecie umiesci¢ kosci
na karcie smoka, na ktérej znajduja sie juz kosci innego gracza, musicie potozyé
osci 0 sumie wyzszej o co najmniej jedno oczko. Kosci przeciwnika zostaja zbite
racaja do niego. Warto$¢ kazdej zbitej kostki zostaje powiekszona o 1 oczko
A zatem 3 oczka rosng do 4, a5 - do 6. Ko$¢ o wartosci 6 nie moze
o zwiekszy¢ swojej wartosci. ™




Przyktad: Adam potozyt kosci z 3 i 4 oczkami, wiec ich faczna wartosc¢ to 7. Aby inny gracz
mogt przejac tego smoka, powinien umiesci¢ na nim kosci o facznej wartosci 8 lub wiecej.

ZABIERANIE KARTY SMOKA DO SWOIJE]J KSIEGI

Jezeli na poczatku swojej tury na jednej z kart smokéw widzicie
swoje kosci, mozecie wziac¢ karte tego smoka do swojej ksiegi.
Zabieracie wowczas karte smoka oraz lezace na niej
kosci. Nastepnie obnizacie kazdg zabrang kos¢
o 1 oczko (np. z 6 oczek schodzicie
do 5 oczek).

Kosci o wartosci 1 nie
mozna obnizy¢, wiec ich
wartos¢ sie nie zmienia.
W ciagu tury mozna zabraé
tylko jedna karte smoka.

UZYCIE ZDOLNOSCI SMOKOW

Niektore ze smokéw maja specjalne zdolnosci, z ktorych mozecie skorzysta¢ ra
po ich wczesniejszym zdobyciu. Zdolnosci te mozecie wykorzysta¢ w kazdym
Waszej tury. Zdolnos¢ smoka zalezy od terenu, na ktérym wystgpu;e da

W zaleznosci od tla karty maja rézne z sci.




Lista zdolnosci wedlug krain, w ktérych przebywaja smoki:

Waulkan
Brak specjalnych

umiejetnosci.

Burza

Pozwala na usuniecie z gry
jednej z lezacych na planszy,
lecz niezajetych kart.

Dzungla

Uzycie tej karty podwyzsza wynik
« nawszystkich kosciach gracza

o 1 oczko.

Pustynia

Uzycie tej karty
podwyzsza wynik
na jednej kosci
gracza o 1 oczko.

Gory

Pozwala na obrécenie jednej kosci na przeciwlegla scianke.
Przykladowo, kostka z 1 oczkiem stanie sie szostka.
Podpowiedz: suma oczek na kazdych dwéch

' przeciwleglych sciankach wynosi 7.

Réwniny
Umiejetnos¢ mieszkajacych tu smokéw pozwala potozy¢ zeton

immunitetu na jedna z kart zajetych przez gracza zagrywajacego.
Inni gracze nie moga zbijac kosci z takiej karty. Ponadto nie dziataja
na nig zadne inne efekty. Immunitet trwa
do poczatku nastepnej tury
korzystajacego z niego et Ay
gracza. Nastepnie jest i SESEICE 0 7~ S~
usuwany z karty. i — ;




Po uzyciu zdolnosci smoka nalezy go zakry¢ karta celu lub odwréci¢ na druga stre
aby nie uzy¢ przypadkowo zdolnosci drugi raz. Uzyte karty wciaz przynosza punkty
zwyciestwa na koniec gry. Na planszy znajduja sie symbole, ktore maja utatwi¢ zapamietani
umiejetnosci zwigzanych z krainami. Zdolnosci kart nie wplywaja na kostki juz potozone.

ZAKONCZENIE GRY

W momencie, gdy wyczerpie sie¢ odpowiednia liczba stosow:
« 1 stos w rozgrywce od 2 do 3 graczy
» 2 stosy w rozgrywce od 4 do 5 graczy

gra jest dogrywana do osoby siedzacej na prawo od gracza z zetonem pierwszeristwa.
Gracz z zetonem pierwszeristwa nie rozpoczyna kolejnej rundy.

Nastepnie podliczacie zdobyte punkty zgodnie z wartosciami na kartach.
Ponadto dodajecie 3 punkty za kazdego smoka zgodnego z Wasza karta celu.
Zwyciezca zostaje gracz z najwyzszym wynikiem. W przypadku remisu obliczana jest
suma oczek na kosciach wyprawy - wéwczas wygrywa osoba z najwieksza suma na
kosciach. Jesli nadal jest remis, dzielicie si¢ zwyciestwem.

WARIANT DWUOSOBOWY

W wariancie dwuosobowym - w celu urozmaicenia
rozgrywki - dodana zostata kos¢ blokujaca.

Na poczatku gry ktadziecie kos¢ blokujaca na trzecim polu - zawsze ma wartosé 6.
Kos¢ blokujaca mozna przelicytowac¢. Nie usuwacie jej wowczas z rozgrywki, lecz
przestawiacie o karte dalej. Kos¢ zbita na trzecim stosie ustawiana jest na stosie

pierwszym. Moze sie zdarzy¢, ze podczas przenoszenia kosci na kolejny stos natraficie
 kosci innego gracza. Usuwacie je wtedy z karty, nawet gdy kosci gracza maja wieks
W artos¢ niz kos¢ blokujaca - nie powiekszacie natomiast wartosci zbitych kosci.
kiem Jest sytuaCJa w ktorej kosci i gill=eg gracza sq chronlone lmmunltetem
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