Riidiger Dorn

POMYSt GRY ZAWARTOSC GRY
Dawno, dawno temu Wielki Smok czuwat nad losem catego 1 plansza

ludu. Pewnego razu zawistny czarownik zamienit go 100 kart
w kamien, a jego ognisty oddech zaklgt w krwistoczerwony (2 komplety, kazdy po 50 kart)
klejnot, nazwany smoczym sercem. W tychze zaréwno 1 figurka smoka

basniowych, jak i niebezpiecznych czasach odwazne
ksiezniczki muszq opedzac sie od smiatkow i trolli,
jednoczesnie probujgc zwiesc¢ skamieniatego smoka i przy
okazji podebrac cenne tupy. Chrapke na kosztownosci majq
réwniez potezne ogniste smoki, jednak ich tropem
podqgzajq juz wprawne fowczynie. Tylko krasnoludy nie
biorq udziatu w catym zamieszaniu i troszczq sie jedynie

o wfasne sprawy.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

e Plansze nalezy potozy¢ na srodku stotu. Gracze
siadajg naprzeciw siebie.

¢ Figurke smoka nalezy ustawi¢ obok ilustracji
przedstawiajgcej skamieniatego smoka.

e Kazdy z graczy otrzymuje komplet 50 kart, ktory
doktadnie tasuje. Nastepnie ciggnie 5 wierzchnich
kart i bierze je na reke. Pozostate karty umieszcza
w zakrytym stosie przed soba.

* Najmtodszy gracz wyznacza rozpoczynajgcego.
Gracze zagrywajg na przemian.

CEL GRY

Gracze wyktadajg karty na pola znajdujace sie na planszy.
W ten sposdb mogg pozyskad inne karty z roznymi
wartosciami punktéw stawy, ktére lezg na sgsiednich
polach. Gracz, ktéry na koncu gry uzyska najwiecej
punktéw stawy, zdejmie czar i uwolni Wielkiego Smoka.
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PRZEBIEG GRY

Podczas swojego ruchu gracz zagrywa jedng lub wiecej
kart z identycznym motywem. Nastepnie uzupetnia reke
do 5 kart.

Karty sg kazdorazowo wyktadane na plansze, na pole
oznaczone takim samym motywem, co zagrywana karta.
[

Na niektdrych polach karty odktada sie
w stosy, zatem widoczna jest tylko
biezgca wierzchnia karta.

Przyktad: Na takie pole mozna odtozyc
dowolnq liczbe kart ognistych smokow.

Na pozostatych polach karty odktada sie

w taki sposéb, ze ich brzegi zachodza na
siebie i zawsze sg widoczne po to, by

w kazdej chwili mozna byto zaobserwowac,
ile kart danego rodzaju juz wytozono.
Przyktad: Na takie pole mogq byc odtozone
trzy karty towczyn smokdéw.

Odtozenie kart(y) moze wywotac akcje.

Karty odktadane w stos wywotujg akcje natychmiast

(zobacz odpowiednie akapity: skrzynia skarbéw

i skamieniaty smok).

Karty wyktadane w sekwens, wywotujg akcje dopiero
wtedy, gdy zostanie wytozona ich odpowiednia

i przedstawiona na planszy liczba.

Jesli z pola, na ktére zostaty wytozone karty, wiedzie

strzatka do sgsiedniego pola, gracz zabiera wszystkie

lezgce na wskazywanym polu karty. Karty te majg rézng

wartos¢ wyrazong punktami stawy.
Przyktad: Odktadajqgc ognistego smoka otrzyma sie
wszystkie skrzynie skarbow.

KARTY W SZCZEGOtACH

Skrzynia skarbow: Wytozenie skrzyni skarbéw nie
wywotuje zadnej akgcji.

Tu gromadzone sq nieprzebrane skarby, ktorych
blask wabi potezne ogniste smoki. Rowniez
ksiezniczki majq chrapke na te kosztownosci.

Ognisty smok: Gracz zabiera wszystkie wytozone
skrzynie skarbéw i umieszcza je zakryte przed soba.
Ogniste smoki spadajq z duzej wysokosci i porywajq
kosztownosci uzbrojonymi w szpony tapami.

Skamieniaty smok: Wytozenie skamieniatego
smoka nie wywotuje zadnej akgji.

Oto skamieniaty smok - nieme oskarzenie
wzniesione przeciw zapomnieniu. Tylko jego serce
wyczekuje dnia, w ktdrym zty czar prysnie, a Wielki
Smok powrdci znowu do zZycia.

Ksiezniczka: Gracz bierze albo wszystkie wytozone
skrzynie skarbéw albo wszystkie wytozone
skamieniate smoki. Rdwniez wtedy, gdy zagrywa on
wiecej niz jedna ksiezniczke, musi sie zdecydowac
na jeden z dwéch mozliwych stoséw. Zabrane karty
gracz ktadzie zakryte przed soba. Jesli decyduje sie
na skamieniate smoki, stawia przed sobg dodatkowo figurke
smoka. Jesli figurka znajduje sie u wspotgracza, ten musi jg
przekazac. Jesli gracz ma figurke przed sobg, po prostu jg
zatrzymuje. Wiecej o figurce smoka — pod koniec instrukcji.
Ksiezniczka doktadnie wie, czego chce: kosztownosci dla
swojego ludu i magicznego smoczego serca dla siebie.

Zwodzi Wielkiego Smoka, by mdc wykorzysta¢ magie, ktorym
obdarzone jest jego serce.




Troll: Gracz zabiera wszystkie wytozone ksiezniczki
i umieszcza je zakryte przed soba.

Toz to potwdr! Podzegany przez ztego czarownika,
dybie tylko na ksiezniczki.

towczyni smokow: Gracz, ktéry doktada trzeciag
towczynie, zabiera wszystkie wytozone ogniste
smoki i umieszcza je zakryte przed soba.

Krasnolud: Gracz, ktéry doktada czwartego krasnoluda,
bierze wszystkie cztery wytozone karty krasnoluddéw

i umieszcza je zakryte przed soba.

Krasnoludy nie uganiajq sie za bogactwem, bardziej
pasjonujq je same poszukiwania kosztownosci. Jesli
znajdq odpowiedniq ilos¢, pakujq je do wielkiej skrzyni

i mienigce sie tupy eksponujg na najwyzszej z gor.

Gdy zbierze sie czterech krasnoluddw, szturmujq oni
pobliskq gospode.

Trzy karty towczyn smokdéw
trafiajg nastepnie odkryte
ponizej statku.

Mezne fowczynie rzucajq wyzwanie ognistym smokom, zestanym
przez ztego czarownika, po to, by siac niepokdj wsrdd ludu
i odbierac kosztownosci krasnoludom.

Smiatek: Gracz, ktéry doktada drugiego $miatka,
zabiera albo wszystkie wytozone ksiezniczki albo
wszystkie wytozone trolle i umieszcza je zakryte
przed soba.

Statek: Gracz, ktéry doktada trzeci statek, zabiera
wszystkie lezgce pod statkiem karty (towczynie
smokdw i $Smiatkéw) i umieszcza je zakryte przed
soba. Trzy karty statkow zostajq nastepnie utozone
w otwartym stosie obok planszy. Jesli po raz drugi
zostang wytozone trzy statki, ponownie tworzy sie
z nich (osobny) stos i ktadzie obok pierwszego. Dzieki stosom

Karty obu émiatkéw statkdw mozna w kazdej chwili zaobserwowac postep w grze,
trafiaja nastepnie odkryte ponize] gdyz wraz z pojawieniem sie trzeciego stosu gra konczy sie.
statku.

Wskazowka: Symbol tuku i miecza na kartach statkow
przypomina, ze przy ich pomocy mozna pozyskac karty
Wskazéwka: Na planszy znajduije sie nie prosta, lecz tukowato W towcezyn smokow, jak i Smiatkow.

wygieta strzatka, ktéra wskazuje obszar ponizej statku. Odlegte lqdy i nowe przygody. To przycigga smiatkow i fowczynie

Gdzie potwdr, tam i Smiatek. Ten ma za zadanie utrudnic zycie smokow. Po wykonaniu swojego zadania wchodzq na poktad
trollom. Jesli jednak nie moze sie im dobrac do skéry, ochrania i kiedy rozlegnie sie trzeci sygnat, ich statek odchodzi w morze.

ksiezniczke, czy jej to sie podoba czy tez nie.




DALSZE REGULY

e Kiedy gracz powinien wzig¢ karty z planszy, lecz nie ma
takowych na odpowiednim z pdl, ma pecha i nie otrzymuje nic.
Przyktad: Gracz wyktada karte trolla, ale na polu ksieZniczek
nie ma ani jednej karty.

* Na pola, gdzie uktada sie sekwens, podczas jednego ruchu
moze by¢ potozone co najwyzej tyle kart, ile wynosi ich
wymagana liczba. Jesli np.: lezg juz dwa krasnoludy, mozna
wytozy¢ maksymalnie dwa kolejne krasnoludy. Graczowi nie
wolno zagrac trzech krasnoluddéw i trzecim z nich
zapoczatkowad jednoczesnie nowego wytozenia.

¢ Nie jest dopuszczalne przegladanie odkrytych kart lezacych
w stosach (na planszy lub pod statkiem).

FIGURKA SMOKA

Gracz, ktory posiada figurke smoka, na koncu
swojego ruchu uzupetnia reke kazdorazowo do
6 kart.

Watzne: Jesli gracz musi oddac figurke, wolno mu zatrzymacé na
rece ponownie tylko 5 kart. Dlatego jego wspotgracz natychmiast
zabiera mu jedng karte z reki i - bez jej ogladania - odktada zakrytg
na wierzch jego stosu. Gracz ten wiec ponownie otrzyma na reke
swoja karte podczas nastepnego dociggania.

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie, kiedy statek odptynie po raz trzeci (tzn. obok
planszy znajdg sie trzy stosy, kazdy z trzema kartami statku).
Nastepnie drugi z graczy wykonuje jeszcze jeden petny ruch.

Gra moze sie skonczy¢ rowniez wczesniej, wraz z dobraniem
przez gracza ostatniej karty z jego stosu. Kiedy w swoim
nastepnym ruchu nie wytozy on trzeciej karty statku (bo nie
moze lub tez nie chce), gra i tak konczy sie po takim ruchu.
Rowniez i w tym wypadku jego wspotgracz ma prawo do
jeszcze jednego petnego ruchu.

Teraz gracze odkfadajg pozostate im na rece karty do
pudetka. Nastepnie kazdy z nich oblicza swoje punkty stawy
z zebranych kart. Gracz, ktéry ma przed sobg figurke smoka
otrzymuje dodatkowo 3 punkty.

Gracz z najwiekszg liczbg punktéw stawy wygrywa. Przy
remisie zwyciezca jest posiadacz figurki smoka.
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