


Age : 6-99 ans
@ Nb de joueurs : 2 joueurs

@ Contenu : 24 cartes «dragon» + || cartes «victoirey»

@ But du jeu : Devenir le maitre des dragons en
~ remportant 6 cartes «victoirey.

Qui sera le maitre des Dragons ?

Sélectionner les dragons les plus 1'1
puissants pour remporter les duels

mais rappelez-vous que si le FEU bat \

la FORET, la FORET, bat 'EAU et

'EAU bat le FEU !

@ Principe du jeu : Durant la |™ phase de jeu, les

" joueurs choisissent les dragons avec lesquels ils vont
combattre. Puis lors de la 2¢ phase, les batailles vont
s’enchainer a la maniére d'un chifoumi.

Préparation du jeu :

Meélangez les cartes « dragon » et posez-les en 3 paquets
de 8 cartes, face cachée, au centre de la table.

Posez les cartes « victoire » a coté.

Déroulement du jeu :

Phase I - Le recrutement des dragons

Durant cette phase, les joueurs vont, tour a tour, se
répartir les cartes «dragon» qui constitueront leur main
pour la phase 2.

A chaque tour de jeu, le joueur actif garde | carte et en
donne 2 a l'autre joueur.

Le plus jeune joueur commence, est devient le joueur
actif pour ce tour.

Le joueur actif retourne la 1™ carte du paquet A.
Il décide alors :

* de garder cette carte :il donne a l'autre joueur les
17 cartes des piles B et C.

* de refuser cette carte :il la donne a l'autre joueur
puis retourne la |ere carte du paquet B.

De la méme fagon que précédemment, le joueur actif
peut décider :

* de garder cette carte, il donne alors a 'autre joueur
la 1™ carte du paquet C.

« de refuser cette carte, il la donne alors a 'autre
joueur puis il pioche et GARDE la ™ carte du
paquet C.
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NB : Les cartes récupérées sont placées face visible
en une seule pile devant chaque joueur.

Puis, c’est a |‘autre joueur de devenir joueur actif et joue
comme précédemment.

On répeéte ainsi les tours jusqu’a épuisement des

3 paquets. La phase 2 peut commencer.

Phase 2 - La bataille des dragons

Durant la 2¢ phase de jeu, les joueurs vont combattre
avec les 12 dragons qu'ils se sont répartis.

Les joueurs récupérent les 12 cartes correspondant aux
dragons qu'ils ont recrutés.

Les batailles vont s’enchainer jusqu’a ce que I'un des
joueurs ait remporté 6 cartes « victoire ».

Déroulement d'une bataille :

- Chaque joueur choisit une carte de sa main et la pose
devant lui, face cachée.

- Les joueurs retournent leur carte en méme temps.

Résolution de la bataille :

Pour savoir quel dragon I'emporte, on regarde d’abord

le type de dragon sans tenir compte de sa valeur.

* Un dragon FEU bat un dragon FORET et remporte
le duel, ~

* Un dragon FORET bat un dragon EAU et remporte
le duel,

* Un dragon EAU bat un dragon FEU et remporte le

duel. '!
“2

Si une bataille oppose 2 dragons de méme type, on
regarde alors leur valeur pour déterminer le gagnant :
le dragon possédant la valeur la plus forte gagne

la bataille.

Le joueur dont le dragon gagne la bataille regoit une
carte «victoirey.

Les cartes «dragony sont défaussées et on redémarre
une nouvelle bataille.

Cas particulier : les dragons de valeur |.Si un joueur
gagne une bataille avec un dragon de valeur |, il recoit
alors 2 cartes «victoirey au lieu d'une seule.

Fin de la partie : dés qu'un joueur remporte sa
68 carte «victoirey, il gagne la partie immédiatement.

NB : il se peut qu'une partie se termine avant que les
joueurs aient pu se débarrasser de toutes les cartes
qu'ils avaient en main !

Un jeu de Jonathan Favre-Godal & Julien Seisson




Ages: 6-99 years

@ Number of players: 2 players

@ Contents : 24 dragon cards + || victory cards

@ Aim of the game: Become the master of dragons
~ by winning 6 victory cards.

Who will become the master of

dragons! Pick the most powerful 1'1
dragons to win the duels, not

forgetting that FIRE beats FOREST,

FOREST beats WATER and WATER

beats FIRE!

@ How the game works: In the ISt phase of the game,
" the players choose the dragons that they will go to
battle with. Then, in the 2nd phase, the battles take place
like in a game of rock paper scissors.

Game set-up:

Shuffle the dragon cards and place them face down in
3 stacks of 8 cards in the centre of the table.

Place the victory cards to one side.

How to play:

Phase I - Dragon recruitment

During this phase, the players take turns dividing up the
dragon cards between them and make up their hands for
phase 2.

Each turn, the active player keeps | card and gives

2 cards to the other player.

The youngest player goes first and becomes the active
player for that turn.

The active player turns over the 15t card in stack A.
They can then decide to either:

* Keep that card and give the ISt cards from stacks B
and C to the other player.

* Reject that card and give it to the other player.
The player then turns over the ISt card from stack B.

In the same way as described above, the active player
can then decide to either:

* Keep that card and give the It card from stack C
to the other player.

* Reject that card and give it to the other player.
The player then has to pick up and KEEP the
ISt card from stack C.




Other player

ﬁ b, — Active player
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Please note: The cards acquired are placed face up in
a single pile in front of each player:

Then, the other player becomes the active player and
play continues as above.

And so on, the two players continue taking turns until
there are no cards left in the 3 stacks.The players can
then start phase 2 of the game.

Phase 2 - Dragon battle

In the 2nd phase of the game, the players battle each
other with the 12 dragons that they have each been
allocated.

Both players take the 12 cards associated with the
dragons they have recruited.

They battle each other until one of the players has won
6 victory cards.

How a battle is fought:

- Each player chooses a card from their hand and places
it face down in front of them.

- Both players turn over their cards at the same time.

How the battle is won:

To find out which dragon has won the battle, start by
looking at the dragon type, irrespective of its value.

* A FIRE dragon defeats a FOREST dragon and wins the duel.
* A FOREST dragon defeats a VWATER dragon and wins the
duel.

* A WATER dragon defeats a FIRE dragon and wins the duel.

A
If 2 dragons of the same type are facing each other in

battle, look at their values to determine the winner:
the dragon with the highest value wins the battle.

The player with the winning dragon receives a victory
card.

The dragon cards are discarded and the players start a
new battle.

Special case: Dragons with a value of |.If a player wins
a battle with a dragon that has a value of |, they receive
2 victory cards instead of just one.

End of the game:
As soon as a player has won their 6th victory card, that
player wins the game.

Please note: A game may end before the players have
got rid of all the cards in their hands!

A game by Jonathan Favre-Godal & Julien Seisson




DragonjDech

Alter: 6-99 Jahre

@ Anzahl der Mitspielenden: 2

@ Inhalt: 24 Drachenkarten, | | Gewinnkarten

@ Spielziel: Werde Drachenmeisterin oder
~ Drachenmeister mit 6 Gewinnkarten!

Wer wird Drachenmeister? Nimm

die starksten Drachen, um die "1
Duelle zu gewinnen. Aber vergiss

nicht: FEUER schlagt WALD, WALD

schlagt WASSER und WASSER schlagt

FEUER!

@ Spielidee: In der ersten Phase des Spiels wahlt ihr
=" eure Drachen, mit denen ihr kampfen wollt. In der
zweiten Phase finden dann die Duelle statt — wie in einer

Partie Schere, Stein, Papier:

Spielvorbereitung

Mischt die Drachenkarten und legt sie verdeckt in
drei Stapeln 4 8 Karten in die Tischmitte. Legt die
Gewinnkarten daneben.

Spielverlauf

Phase | - Auswahl der Drachen

In dieser Phase teilt ihr abwechselnd nacheinander
die Drachenkarten zwischen euch auf und stellt eure
Handkarten fiir Phase 2 zusammen.
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In jeder Runde behalt die aktive Person | Karte und gibt
der anderen Person 2 Karten.

Wer von euch beiden jiinger ist, wird aktive Person in
der ersten Runde.

Die aktive Person deckt die erste Karte von Stapel A auf.
Sie muss sich dann fiir eine von zwei Maglichkeiten
entscheiden:

- Sie behilt die Karte und gibt die obersten Karten der
Stapel B und C der anderen Person.

Aktive Person

- Sie nimmt die Karte nicht und gibt sie der anderen
Person. Dann deckt sie die Karte von Stapel B auf.

Jetzt muss sich die aktive Person wieder wie oben
beschrieben zwischen zwei Maoglichkeiten entscheiden:

- Sie behalt die Karte und gibt die oberste Karte des
Stapels C der anderen Person.

- Sie nimmt die Karte nicht und gibt sie der anderen
Person. Dann muss die aktive Person die oberste Karte
von Stapel C aufdecken und behalten.
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Aktive Person
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Jede Person legt alle ihre genommenen Karten in einem
offenen Stapel vor sich.

Danach wird die andere Person zur aktiven Person und
setzt das Spiel wie beschrieben fort.

So geht es weiter und beide Personen sind abwechselnd
an der Reihe, bis die 3 Stapel leer sind. Dann beginnt
Phase 2 des Spiels.

Phase 2 - Drachenduelle
In der zweiten Phase des Spiels kimpfen die beiden
Personen gegeneinander mit den jeweils 12 Drachen, die

sie sich in Phase | genommen bzw. die sie erhalten haben.
Ihr nehmt beide jeweils eure 12 Drachenkarten auf die Hand.

lhr kimpft, bis einer von euch 6 Gewinnkarten hat.

Wie ihr kampft:

- Jede Person wahlt eine ihrer Handkarten aus und legt
sie verdeckt vor sich ab.

- Ihr dreht beide gleichzeitig eure abgelegten Karten auf.

Wer gewinnt:
Um zu entscheiden, wer den das Duell gewonnen

hat, schaut auf die beiden Drachentypen, zunichst
unabhangig vom Wert der Drachen.

- Ein FEUER-Drachen gewinnt das Duell gegen einen
WALD-Drachen.

- Ein WALD-Drachen gewinnt das Duell gegen einen
WASSER-Drachen.

- Ein WASSER-Drachen gewinnt das Duell gegen einen

FEUER-Drachen.
Al

Schickt ihr beide den gleichen Drachen in ein Duell,
schaut auf die Werte der beiden Drachen: Der Drachen
mit dem hoheren Wert gewinnt das Duell.

Die Person, dessen Drachen den das Duell gewonnen
hat, nimmt sich eine Gewinnkarte.

Die beiden Drachenkarten legt ihr beiseite und startet
das nichste Duell.

Spezialfall: Drachen mit dem Wert |. Gewinnst du
ein Duell mit einem |-er-Drachen, erhiltst du zwei
Gewinnkarten statt nur einer.

Spielende

Sobald einer von euch seine sechste Gewinnkarte hat,
beendet er das Spiel als Sieger.

Es kann sein, dass das passiert, bevor ihr alle eure
Handkarten ausgespielt habt.

Ein Spiel von Jonathan Favre-Godal & Julien Seisson




Dragonjech!

Edad: 6-99 afos

@ N.° de jugadores: 2 jugadores

@ Contenido: 24 cartas "dragon" + || cartas "victoria".

@ Objetivo del juego: convertirte en el amo de los
~ dragones consiguiendo 6 cartas "victoria".

{Quién sera el amo de los dragones?

Selecciona los dragones mas fuertes 1'1
para ganar los duelos, pero recuerda:

jel FUEGO vence al BOSQUIE, el

BOSQUE vence al AGUA y el AGUA

vence al FUEGO!

@ Bases del juego: durante la |.* parte del juego, los
" jugadores eligen los dragones con los que van a
luchar. Después, en la 2. parte, se celebraran las batallas
al estilo del juego "piedra, papel o tijera”.

Preparacion del juego:

Barajar las cartas "dragon” y colocarlas en 3 montones
de 8 cartas, boca abajo, en el centro de la mesa.
Colocar las cartas "victoria" al lado.

Desarrollo del juego:

Parte | - Seleccion de dragones

En esta parte, los jugadores, cada uno a su turno, se
reparten las cartas "dragon" que conformaran sus cartas
para la parte 2.
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En cada turno, el jugador activo se queda con | cartay
da 2 cartas al otro jugador.

Empieza el jugador mas joven, que pasa a ser el jugador
activo en ese turno.

El jugador activo da la vuelta a la |.* carta del monton A.
Y puede decidir entre:

* Quedarse esa carta: le da al otro jugador las primeras
cartas de los montones By C.

* Rechazar esa carta: se la da al otro jugador y da la
vuelta a la | carta del monton B.

Al igual que antes, el jugador activo decide entre:

* Quedarse esa carta y dar al otro jugador la |.* carta
del monton C.

* Rechazar esa carta, darsela al otro jugador y,a
continuacion, robar y QUEDARSE la |.* carta del
monton C.




Jugador activo
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Nota: cada jugador coloca las cartas con las que se ha
quedado en una sola pila, delante y boca arriba.

Después, el otro jugador pasa a ser el jugador activo y
se repite el mismo procedimiento.

Y asi sucesivamente para cada turno hasta que se
acaben los 3 montones.Ya puede empezar la parte 2.

Parte 2 - Batalla de dragones

Durante la 2% parte del juego, los jugadores lucharan
con los 12 dragones que se han repartido previamente.
Los jugadores cogen las 12 cartas correspondientes a
los dragones que han seleccionado.

Las batallas se celebraran sucesivamente hasta que uno
de los jugadores consiga 6 cartas "victoria".

Desarrollo de una batalla:

- Cada jugador elige una de sus cartas y la coloca
delante, boca abajo.

- Todos los jugadores giran su carta al mismo tiempo.

Resultado de la batalla:

Para saber qué dragén gana la batalla, primero se
observa el tipo de dragdn sin tener en cuenta su valor.
* Un dragén FUEGO vence a un dragon BOSQUE y
gana el duelo.

* Un dragon BOSQUE vence a un dragén AGUA y
gana el duelo.

* Un dragon AGUA vence a un dragon FUEGO y

gana el duelo.
F

Si en una batalla se enfrentan 2 dragones del mismo
tipo, se observa su valor para determinar el ganador:
el dragon con el valor mas alto gana la batalla.

El jugador cuyo dragén gane la batalla recibe una carta
"victoria".

Las cartas "dragon" se descartan y empieza una nueva
batalla.

Caso especial: los dragones de valor |.Si un jugador

gana una batalla con un dragén de valor |, recibira
cartas "victoria" en lugar de una.

2 cartas "victoria" en lugar d

Fin de la partida: cuando un jugador consigue su
6.% carta "victoria", gana la partida inmediatamente.

Nota: una partida puede terminar antes de que los
jugadores hayan podido deshacerse de todas las cartas
que tenian.

Un juego de Jonathan Favre-Godal y Julien Seisson




Dragonjech!

Leeftijd: 6-99 jaar

@ Aantal spelers: 2 spelers

@ Inhoud: 24 drakenkaarten + || overwinningskaarten

@ Doel van het spel: De meester van de draken
~ worden door 6 overwinningskaarten te winnen.

Wie wordt de meester van de

draken? Kies de sterkste draken om

de duels te winnen, maar onthoud dat "1
VUUR BOS verslaat, dat BOS WATER

verslaat en dat WATER VUUR \
verslaat!

Spelprincipe: Tijdens de |e fase van het spel kiezen
= de spelers met welke draken ze gaan vechten. Daarna,
tijdens de 2e fase, volgen de gevechten elkaar op net als
bij het spel ‘steen, papier, schaar’.

Voorbereiding van het spel: Schud de drakenkaarten
en leg ze met het plaatje naar beneden in 3 stapels van 8
kaarten in het midden van de tafel.

Leg de overwinningskaarten ernaast.

Spelverloop:

Fase | - Draken werven

Tijdens deze fase verdelen de spelers om beurten de
drakenkaarten. Deze kaarten vormen hun hand voor
fase 2.

Bij elke beurt houdt de actieve speler | kaart en geeft er
2 aan de andere speler.

De jongste speler begint en wordt voor die ronde de
actieve speler.

De actieve speler draait de |e kaart van stapel A om.
Hij besluit dan om:

* deze kaart te houden: hij geeft de andere speler de le
kaarten van stapel B en C.

Andere speler

Actieve speler

* deze kaart te weigeren: hij geeft deze aan de andere
speler en draait dan de |e kaart van stapel B om.

Op dezelfde manier kan de actieve speler besluiten om:
* deze kaart te houden, hij geeft dan de andere speler
de le kaart van stapel C.

* deze kaart te weigeren, hij geeft deze dan aan de
andere speler. Vervolgens pakt hij de |e kaart van
stapel C en HOUDT deze.
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Actieve speler
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NB: De verzamelde kaarten worden met het plaatje
naar boven op één stapel voor elke speler gelegd.

De andere speler wordt dan de actieve speler en speelt
op dezelfde manier.

De rondes worden herhaald totdat alle 3 de stapels op
zijn. Fase 2 kan dan beginnen.

Fase 2 - De drakenstrijd

Tijdens de 2e fase van het spel strijden de spelers met
de 12 draken die ze onderling verdeeld hebben.

De spelers verzamelen de 12 kaarten die bij de draken
horen die ze geworven hebben.

De gevechten volgen elkaar op totdat een van de
spelers 6 overwinningskaarten heeft gewonnen.

Verloop van een strijd:
- Elke speler kiest een kaart uit zijn hand en legt deze

met het plaatje naar beneden voor zich neer.
- De spelers draaien tegelijkertijd hun kaart om.

Einde van een strijd:
Om te bepalen welke draak wint, kijken de spelers eerst

naar het soort draak, ongeacht de waarde.

* Een VUURdraak verslaat een BOSdraak en wint
het duel,

* Een BOSdraak verslaat een WATERdraak en wint
het duel,

* Een WATERdraak verslaat een VUURdraak en wint

het duel. A
“?

Als in een gevecht 2 draken van hetzelfde soort tegen
elkaar strijden, kijken de spelers naar hun waarde om
de winnaar te bepalen: de draak met de hoogste waarde
wint de strijd.

De speler wiens draak het gevecht wint, krijgt een
overwinningskaart.

De drakenkaarten worden weggedaan en er begint een
nieuwe strijd.

Bijzonder geval: de draken met | punt. Als een speler
een strijd wint met een draak met | punt, krijgt hij
2 overwinningskaarten in plaats van één.

Einde van het spel:
Zodra een speler zijn 6e overwinningskaart wint, is hij
meteen de winnaar van het spel.

NB: Een spel kan eindigen voordat de spelers alle
kaarten in hun hand hebben weggespeeld!

Een spel van Jonathan Favre-Godal en Julien Seisson
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Dregen Deck

Eta: 6-99 anni

@ Numero di giocatori: 2 giocatori.

@ Contenuto: 24 carte drago + || carte vittoria

@ Scopo del gioco: domare i draghi aggiudicandosi
6 carte vittoria.

Chi sara il domatore! Selezionare i

draghi piu potenti per vincere i duelli, 1'1
senza dimenticare che il FUOCO

batte la FORESTA, la FORESTA

batte TACQUA e TACQUA batte il

FUOCO!

Principio del gioco: durante la |2 fase di gioco, i
=" giocatori scelgono i draghi con cui combatteranno.
Poi, durante la 22 fase, i combattimenti si susseguiranno
come nel gioco sasso, carta, forbice.

Preparazione del gioco:

mischiare le carte drago e metterle in 3 mazzi da 8 carte,
coperte, al centro del tavolo.

Appoggiare le carte vittoria a lato.

Svolgimento del gioco:

Fase I - Il reclutamento dei draghi

Durante questa fase, i giocatori si ripartiscono, ognuno
al proprio turno, le carte drago che costituiranno la loro
mano per la fase 2.
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A ogni turno di gioco, il giocatore attivo tiene | carta

e ne da 2 allaltro giocatore.

Inizia il giocatore pit giovane e diventa il giocatore
attivo per questo turno.

Il giocatore attivo gira la |a carta del mazzo A.

Decide quindi:

* di tenere questa carta: da all'altro giocatore la 12 carta
del mazzo B e del mazzo C.

Altro giocatore

N\

Giocatore attivo

« di rifiutare questa carta: la da allaltro giocatore poi
gira la 12 carta del mazzo B.

Come prima, il giocatore attivo puo decidere:
* di tenere questa carta, da quindi allaltro giocatore
la 12 carta del mazzo C.

« di rifiutare questa carta, la da quindi allaltro
giocatore. Poi pesca e TIENE la 12 carta del mazzo C.

23
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Giocatore attivo
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N.B.: le carte recuperate sono messe, scoperte, in
un’unica pila davanti a ogni giocatore.

Poi tocca all'altro giocatore diventare il giocatore attivo
e giocare come prima.

Si ripetono in questo modo i turni finché non ci sono
pitl carte nei 3 mazzi.

Puo cominciare la fase 2.

Fase 2 - La battaglia dei draghi

Durante la 22 fase di gioco, i giocatori combatteranno
con i 12 draghi che si sono ripartiti.

| giocatori recuperano le 12 carte corrispondenti ai
draghi che hanno reclutato.

| combattimenti si susseguono finché uno dei giocatori
ottiene 6 carte vittoria.

Svolgimento di una battaglia:
- ogni giocatore sceglie una carta dalla sua mano che

poggia davanti a sé, coperta.
- | giocatori girano la propria carta
contemporaneamente.

Risultato della battaglia:

per saper quale drago vince, si guarda prima il tipo di
drago senza tener conto del suo valore.

* Un drago FUOCO batte un drago FORESTA e vince
il duello,

* un drago FORESTA batte un drago ACQUA e vince
il duello,

* un drago ACQUA batte un drago FUOCO e vince

il duello. '!
w2

Se una battaglia oppone 2 draghi dello stesso tipo, si
guarda quindi il loro valore per determinare il vincitore:
il drago dal valore piui alto vince la battaglia.

Il giocatore il cui drago vince la battaglia riceve una carta
vittoria.

Le carte drago sono scartate e si comincia una nuova
battaglia.

Caso particolare: i draghi di valore |.Se un giocatore
vince una battaglia con un drago di valore |, riceve allora
2 carte vittoria invece di una sola.

Fine del gioco: non appena un giocatore ottiene la

62 carta vittoria, vince immediatamente la partita.

N.B.: & possibile che una partita finisca prima che i
giocatori possano sbarazzarsi di tutte le carte che hanno
in mano!

Un gioco di Jonathan Favre-Godal e Julien Seisson
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Dregen Deck

Idades: 6-99 anos

@ N° de jogadores: 2 jogadores.

@ Contetido: 24 cartas «dragdo» + || cartas «vitoriay.

@ Objetivo do jogo: tornar-se no mestre dos dragoes,
~ ganhando 6 cartas «vitoria».

Quem vai ser o mestre dos dragdes?

Escolham os dragdes mais poderosos 1'1
para vencer os duelos mas lembrem-se

que o FOGO vence a FLORESTA, a

FLORESTA vence a AGUA e a AGUA

vence o FOGO!

. Principio do jogo: durante a |2 fase do jogo,
= os jogadores escolhem os dragoes que vao usar
para combater. Depois, durante a 22 fase, as batalhasvao
decorrer uma apés a outra como um «pedra, papel ou
tesouray.

Preparacio do jogo: baralhe as cartas «dragio» e pouse
as cartas formando 3 pilhas de 8 cartas, face ilustrada
oculta, no centro da mesa.

Pouse as cartas «vitoria» ao lado.

Como jogar:

Fase I - O recrutamento dos dragées

Durante esta fase, os jogadores vio, a vez, distribuir entre
eles as cartas «dragdo» que vao constituir a mao deles
para a fase 2.
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A cada turno de jogo, o jogador ativo guarda | carta
e da 2 ao outro jogador.

O jogador mais novo comega

e torna-se no jogador ativo para esse turno.

O jogador ativo vira a |2 carta da pilha A. Decide entio:

* Guardar aquela carta: di ao outro jogador as 135 cartas
das pilhas B e C.

Jogador ativo

* Recusar essa carta: da a carta ao outro jogador e vira
a 12 carta da pilha B.

Continuando da mesma forma, o jogador ativo pode
decidir:

* Guardar essa carta, da entdo ao outro jogador a
|€r€ carta da pilha C.

* Recusar essa carta, da entdo a carta ao outro jogador
e depois, bisca e GUARDA a 12 carta da pilha C.
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‘ i L Jogador ativo
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Nota: as cartas recuperadas sio colocadas, face
ilustrada visivel, numa sé pilha em frente de cada
jogador.

Depois, o outro jogador torna-se no jogador ativo e
joga como acabou de ser explicado.

Repetem-se assim os turnos até serem esgotadas as
3 pilhas. A fase 2 pode comegar.

Fase 2 - A batalha dos dragdes

Durante a 22 fase de jogo, os jogadores vao combater
com os |12 dragdes que se distribuiram entre eles.

Os jogadores pegam nas |2 cartas correspondentes aos
dragbes que recrutaram.

As batalhas ocorrem uma apos a outra até que um dos
jogadores tenha ganho 6 cartas «vitoria».

Decorrer de uma batalha:

- Cada jogador escolhe uma carta da mao que tem e
coloca a carta na sua frente, face ilustrada oculta.

- Os jogadores viram a carta deles a0 mesmo tempo.

Resultado da batalha:

Para saber que dragdo ganhou, analisa-se primeiro

o tipo de dragio, sem ter em conta o valor.

* Um dragdo FOGO vence um dragio FLORESTA

e ganha o duelo,

* Um dragio FLORESTA vence um dragio AGUA

e ganha o duelo,

* Um dragdo AGUA vence um dragio FOGO e ganha

o duelo. E"
w2

Numa batalha entre 2 dragdes de mesmo tipo, analisa-se
entdo o valor para determinar o vencedor: o dragio de
valor mais elevado vence a batalha.

O jogador do dragdo que venceu a batalha recebe uma
carta «vitoriay.

As cartas «dragdo» sdo descartadas e comega uma nova
batalha.

Caso especifico: os drages de valor |.Se um jogador
ganhar uma batalha com um dragdo de valor |, recebe
entdo 2 cartas «vitoriay em vez de uma so.

Fim da partida: quando um jogador ganhar a 62 carta
«vitoria, vence o jogo imediatamente.

Nota: é possivel que um jogo acabe antes dos
jogadores conseguirem livrar-se de todas as cartas que
tinham em maos!

Um jogo de Jonathan Favre-Godal e Julien Seisson
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DragonjDech

Alder: 6-99 &r

@ Antal spelare: 2 spelare

(& Innehall: 24 drakkort + |1 segerkort.

@ Spelets mal: Att bli drakmastare genom att ta hem
= 6 segerkort.

Vem blir drakméstaren? Valj de
starkaste drakarna for att vinna
duellerna men kom ihag att medan

ELDEN slar SKOGEN, slar SKOGEN \ I
VATTNET och VATTNET slar ELDEN!
@ Spelprinciper: Under spelets |a fas valjer spelarna

=" vilka drakar de ska anvinda i striden. Sedan under
den 2a fasen utspelar sig striden enligt en sten, sax och
pase-princip.
Spelforberedelse:
Blanda drakkorten och ligg dem i 3 hogar om 8 kort, med

framsidan dold mitt pa bordet.
Lagg segerkorten vid sidan om.

Spelets gang:
Fas | - Rekrytering av drakar
Under den har fasen ska spelarna i tur och ordning dela

upp drakkorten mellan sig. Korten utgor deras hand for
fas 2.

30

Vid varije speltur behiller den aktiva spelaren | kort och
ger 2 till den andra spelaren.

Den yngsta spelaren borjar och blir den aktiva spelaren
for det forsta varvet.

Den aktiva spelaren vander upp det la kortet i hog A.
Hen kan da valja mellan:

* att behalla detta kort: hen ger da de la korten i hogarna
B och C till den andra spelaren.

Andra spelaren

Aktiva spelaren g

+ att inte behalla detta kort: hen ger dé kortet till den
andra spelaren och vinder pa det la kortet i hog B.

Pa samma sdtt som tidigare kan den aktiva spelaren vilja
mellan:

+ att behalla detta kort: hen ger da det la kortet i hog
C till den andra spelaren.

+ att inte behalla detta kort: hen ger da kortet till den
andra spelaren och vinder sedan upp och BEHALLER
det la kortet i hog C.
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Andra spelaren

£

‘ A Aktiva spelaren

OBS! De insamlade korten laggs i en hog, med
framsidan upp, framfor respektive spelare.

Sedan ar det den andra spelarens tur att bli aktiv spelare
och valja sina drakar.

Proceduren upprepas sedan till dess att de 3 hogarna ar
slut. Nu kan fas 2 borja.

Fas 2 - Drakstrid

Under spelets 2a fas strider spelarna med de

12 drakarna som de har delat upp mellan sig.

Spelarna tar de 12 korten som motsvarar de drakar
som de har rekryterat.

Striderna pagar sedan till dess att en av spelarna har fatt
6 segerkort.

Stridens forlopp:

-Varje spelare viljer ett kort pa sin hand och lagger
det framfor sig med framsidan dold.

- Sedan vander spelarna samtidigt pa sina kort.

Stridens avgorande:
For att ta reda pa vilken drake som vinner tittar man

forst pa vilken typ av drake det ar, utan att ta hansyn till
drakens varde.

* En ELD-drake slar en SKOG-drake och vinner
duellen.

* En SKOG-drake slar en VATTEN-drake och vinner
duellen.

* En VATTEN-drake slar en ELD-drake och vinner

duellen. Ao
“?

Om en duell utspelar sig mellan 2 drakar av samma typ
tittar man pa deras varde for att se vem som vinner:
draken med det hogsta virdet vinner da duellen.

Spelaren vars drake vinner duellen far ett segerkort.
Drakkorten sakas och en ny duell paborias.

Specialfall: drakar med varde |. Om en spelare vinner
en duell med en drake som har vardet | far spelaren
2 segerkort istillet for endast ett.

Spelets slut:
Den spelare som forst far sitt 6e segerkort vinner.

OBS! Det kan hinda att en omgang avslutas innan
spelarna har hunnit gora sig av med alla sina kort pa
hand!

Ett spel av Jonathan Favre-Godal & Julien Seisson
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DragonjDech

Alder: 6-99 ar

@ Antal spillere: 2 spillere.

(& Indhold: 24 dragekort + | sejrskort.

@ Spillets formal: At blive herre over dragerne ved
~ at vinde 6 sejrskort.

Hvem bliver herre over dragerne! "1
Velg de sterkeste drager for at vinde

duellerne, men husk, at ILD slar SKOV,

SKOV slar VAND og VAND slar ILD! \

Spillets princip:
=" | spillets . fase vlger spillerne de drager, de vil
kaempe med. | den 2. fase gar kampene igang ligesom
sten-saks-papir.

Forberedelse af spillet: Bland dragekortene, og leg dem
i 3 bunker med 8 kort i hver med billedsiden nedad midt
pa bordet. Lzg sejrskortene ved siden af.

Sadan foregar spillet:

Fase | - Dragerne udvaiges

| denne fase fordeler spillerne efter tur dragekortene
imellem sig, som de skal bruge i den 2. fase.

34

Aktiv spiller

Spilleren, hvis tur det er, beholder | kort og giver

2 til den anden spiller.

Den yngste spiller begynder og er den aktive spiller
i denne omgang.

Den aktive spiller vender det forste kort i bunke A.
Han eller hun beslutter sa:

« at beholde dette kort: han/hun giver den anden spiller
det farste kort i bunkerne B og C.

/. \

» at afsla dette kort: han/hun giver det til den anden
spiller og vender det forste kort i bunken B.

Pa samme made som for kan den aktive spiller beslutte:

» at beholde dette kort: han/hun giver den anden spiller
det forste kort i bunken C.

* at afsla dette kort: han/hun giver det til den anden
spiller, hvorefter han/hun tager og BEHOLDER det
forste kort i bunken C.
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Aktiv spiller

OSSR T omm
A B

NB: Kortene, spillerne har faet, legges med billedsiden
opad i én bunke foran hver spiller.

Derefter er det den anden spillers tur til at vaere den
aktive spiller som for.

Man fortsetter sa med at skiftes indtil, de 3 bunker er
tomme. Fase 2 kan dernast begynde.

Fase 2 - Dragernes kamp

| den 2.fase skal spillerne kempe med de 12 drager,
de har fordelt imellem sig.

Spillerne tager de 12 kort, der svarer til de drager;
de har valgt.

Kampene fortsatter, indtil en af spillerne har vundet
6 sejrskort.

Sadan foregar en kamp:
- Hver spiller vlger et kort pa handen og legger det

foran sig med billedsiden nedad.
- Spillerne vender deres kort pa samme tid.

Udfaldet af kampen:
For at finde ud af hvilken drage, der vinder; ser man forst

pa dragetypen uden at tage hgjde for dens vardi.

* En ILD-drage slar en SKOV-drage og vinder duellen.
* En SKOV-drage slar en VAND-drage og vinder
duellen.

* En VAND-drage slar en ILD-drage og vinder duellen.

F
Hvis der er 2 drager af samme type i en kamp, ser man

pa deres verdi for at finde vinderen: dragen, der har den
hgjeste vardi, vinder kampen.

Spilleren, hvis drage vinder kampen, far et sejrskort.
Dragekortene legges vak, og man gar igang med en ny
kamp.

Sertilfeelde: dragerne med veerdi |. Hvis en spiller
vinder en kamp med en drage med vardi |, far han/hun
2 sejrskort i stedet for |.

Spillets slutning:

Nar en spiller far sit 6. sejrskort, har han/hun straks
vundet spillet.

NB: Det kan ske, at spillet er ovre, for spillerne har
kunnet skille sig af med alle kortene, han/hun havde pa
handen!

Et spil af Jonathan Favre-Godal og Julien Seisson
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DragonjDech

Bospact: 6-99 aet

% Koa-Bo urpokos: 2 urpoka.

) IrpoBoit KOMMAEKT: 24 KapTOuKM C M306paXkeHnem
~ ApakoHOB U | | nobeaHbIX KapToUek.

@ LLeAb Mrpbi: cTaTh MoBeAUTEAEM APaKOHOB, Habpas
" 6 MobeAHbIX KapTouek.

KTo craHeT noBeAuTeAeM APaKOHOB!

OaepxuTe rnobeay B MoeAUHKax, BbIOpas P
CaMbIX CMAbHBIX APakoHoB. [1pu 3Tom

nomHuTe npoctoe npasuao: OTOHb

nobexaaet AEC, AEC nobexaaet BOAY,

a BOAA nobesxxaaer OFOHb!

‘ MpuHuMN urpbi:
Ha |-M 3Tane urpoky BbIGUPAIOT APaKOHOB, C MOMOLLBIO
KOTOPbIX OHW ByAyT cpaxkaTbcs B 6uTBax. A Ha 2-M 3Tane

MPOUCXOAAT MOEGAUHKM MO TUMY ((KaMeHb-HO)KHMLl.bI-G)’MaI’a».

MoaroToeka Kk urpe:

IMepeTacyitTe KapTOUKM C APAKOHAMM U MOAOXKMTE UX B

3 cTorKM Mo 8 KapToUeK AULIEBOM CTOPOHOM BHUM3 B LIEHTpe
cToAa. PSpoM noAoxuTe NobeaHble KapTouKM.

Xoa urpbr:

Bman | - Bbi6op gpakoHoB

Ha 3ToM 3Tane Urpoku no ouepeAn pacrpeAeAsitoT MeXAY
coboi KapTOUKM C APaKOHaMM, KOTOPbIE UM MOHAAOBSATCS Ha
3Tane 2.
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Bo BpeMms KaXAOrO X0Aa aKTUBHBIM UIPOK OCTaBAsieT cebe |
KapToUKy, a 2-10 OTAAET APYrOMY YHaCTHUKY.

HaumHaeT camblit MAGALLIMIA YHaCTHMK, KOTOPbIM Ha3HauaeTcs
aKTUBHBIM MTPOKOM Ha BPEMSl 3TOrO XOAA.

AKTMBHBII MrPOK MEPEBOPaYMBAET |-10 KApTOUKY M3 CTOMKM
A. OH moxeT anbo:

*» OcTaBuTb 3Ty KapTOUKy cebe: B 3TOM CAy4ae OH OTAQeT |-e
KapTouKH U3 cTorok b 1 B Apyromy yuacTHuky.

| /lpyroit y4acTHUK
vi

*» OTKa3aTbCs OT 3TOM KApTOUKM: B 3TOM CAy4ae OH OTARET
ee APYroMy y4aCTHMKY, a 3aTeM nepeBopaumsaeT |-io
KapTOUKy M3 CTomkm b.

Mocae 3TOro aKTUBHBIM UrPOK MOXKET:
* OcTaBuTb 3Ty KapTOUKy cebe: B 3TOM CAy4ae OH OTAAeT
I-to0 KapTOuKy U3 cTOMKKM B Apyromy yuacTHuky.

* OTKasaTbCs OT 3TOM KapTOUKM: B 3TOM CAy4ae OH OTAAeT
ee APYroMy yuacTHuKy, a 3atem 6epetr u OCTABAAET
CEBE |-to kapTouKy 13 cTonku B.
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NB: B3siTble KapTOUKM CKAAABIBAIOTCS B OAHY CTOTKY
AVILIEBO CTOPOHOV BBEPX MeEPeA KaXAbIM UrPOKOM.

3aTeM aKTMBHbIM MIPOKOM CTAHOBUTCS APYTOiA YHaCTHUK, U
NOBTOPSIETCA BCE TO Xe caMoe.

Mrpoku XoAaT A0 Tex nop, Moka BO BCex 3 CTOMKax He
3aKOHYATCA KapTouku. [locae 3TOro HaumHaetcs 2-i 3Tan
Upbl.

3man 2 - bumsa gpaxkoHos

Ha 2-m 3Tane Urpoku cpaxaioTcs B MOEAMHKAX BMECTe CO
cBoumu |2 ApakoHamm.

Mrpoku 6epyT |2 kapTouek ¢ BbIGpaHHbIMM MMM APaKOHaMM.
BuTBLI NIPOAOAXKAIOTCS AO TeX MOp, MOKa OAMH U3 UTPOKOB
He HabepeT 6 NOBeAHbIX KapTOUeK.

Xop 6utebt:

- KaxabIit Mrpok BbIGMPaeT OAHY M3 CBOMX KapTouek W
KAGAET ee nepeA coboM AULIEBOI CTOPOHOM BHYS.

- 3aTeM y4aCTHUKM OAHOBPEMEHHO MEPEBOPA4MBAIOT CBOM
KapTOUKM.

PesyAbTat 6uTBbL:
YT106bI MOHSATH, KAKOM APAKOH MOBEAMA, HY)KHO CHaYaAa

NOCMOTPETb Ha TUM APakoHa, He 6epsi B pacyeT ero
AAOCTOMHCTEO.

* Apakon OTHA nobexaaet apakoHa AECA u
BbIMMPLIBAET MOEAUHOK;

* Apakon AECA nobexaaet ApakoHa BOAbI n
BbIMPbIBAET MOEAUHOK;

* ApakoH BOAbI nobexaaet aApakoHa OIHA
BbIUMPbIBAET NMOEAUHOK

Ecavt B 61TBe cpaxaioTcs 2 ApakOHa OAHOTO TUMa, TO AASK
oripeaeAeHus nobeanTeAs B pacieT bepeTcs AOCTOMHCTBO

APaKOHa: APaKOH HaMBOABLLErO AOCTOMHCTBA MoGexAaeT
B 6GuTBeE.

Mrpok, Yelt ApakoH BbIMrpa 6UTBY,, MOAy4aeT NobeaHyto
KapTouKy. [ocAe 3TOro KapTouKM C ApakoHamm
C6pacbIBAOTCS, U HauMHaeTCs HoBas buTea.

K ApakoHam pocTouHcTBOM | npuMeHsioTcs ocobble
NpaBMAQ: €CAM BUTBY BbIUIPLIBAET UIPOK, APAKOH KOTOPOTO
MMEET AOCTOMHCTBO |, 3TOT Urpok MoAy4aet 2 nobeaHble
KapTOYKMU BMECTO OAHOM.

KoHey, urpbi: Kak ToAbkO Urpok 3apabatbiBaeT cBolo

6-10 NOBEAHYIO KAPTOUKY, OH aBTOMATUHYECKM CTAHOBMTCS
nobeAuTeAeM Urpbl.

NB: [MomHMTe, 4TO Urpa MOXKET 3aKOHUUTLCS AO TOTO, KaK
MrpOKM c6pOCAT Bce CBOM KapTouku!

Asmopel uepbi: JxoHamaH ®@asp-Fodans u XoneeH CeliccoH
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Découvrez plus de 100 jeux dans notre livret
Discover more than 100 games in our booklet
Entdecken Sie iiber 100 Spiele in unserem Heft
Descubra mas de 100 juegos en nuestro folleto
Scoprite oltre 100 giochi nel nostro libretto
Oplev over 100 spil i vores heefte
Odkryj ponad 100 gier w naszej ksiazeczce

@djeco_Toys_0fficial

40 vidéos jeux a découvrir
40 video games to discover
40 Spielevideos zum Entdecken
40 videos de juegos por descubrir
40 video di gioco da scoprire
40 spelvideo's om te ontdekken
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