Wiek: 5-99 lat
@ Liczba graczy: 1-6

Zawarto$¢: 32 karty - 16 kart magicznych
przedmiotow i16 kart bohateréw

Cel gry: Ukonczy¢ przynajmniej 10
magicznych zadan.

Bedziecie grali jako magiczni praktykanci,
marzacy o zostaniu wielkimi
czarnoksieznikami. Jesli chcecie osiggng¢
swoj cel, musicie ukonczy¢ co najmniej 10
zadan. Musicie wspotpracowac, aby wygrac.
Aby ukonczy¢ zadanie, musicie potaczy¢
magiczny przedmiot z wtascicielem.

Przygotowanie do gry: Wszystkie karty sa
potasowane i utozone na kupce, zakryte. W
trakcie gry gracze powinni uktadac karty obok
siebie w rzedach po cztery, aby utworzy¢
kwadrat 4x4.



Zasady gry: Zaczyna najmtodszy z graczy,
nastepnie gra toczy sie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. W swojej turze, pierwszy z
graczy wyciaga karte z talii, pokazuje reszcie, a
nastepnie ktadzie zakryta na stole. Drugi gracz
wyciaga kolejng karte i pokazuje ja reszcie:

- Jeslita karta moze zostac potaczona w pare z
poprzednig potozong karta, gracz ktadzie jg odkryta
na lezacejjuz karcie. Utworzona zostata para i wiecej
kart nie moze zostac tu potozonych.

- Jeslita karta nie pasuje do juz lezacej na stole, gracz
umieszcza jg zakrytg na stole.

Dla kolejnych tur: jesli mamy juz kilka zakrytych kart

nastole, gracz wybiera na ktérej potozyc¢ kolejne nowe

karty, tak aby stworzy¢ pare. Gra toczy sie dopoki w
talii sg jeszcze karty. Uwaga: gracze moga ustalac ze
sobg gdzie ktas¢ wyciagniete karty, ale ostateczna
decyzja nalezy do rozgrywajacego. Nie mozna
przesuwac kart, ktore juz zostaty potozone na stole.

Koniec gry: Gra konczy sie w momencie gdy
wszystkie karty zostang wytozone na stot. Inaczej
mowigc: gdy zostanie utworzony kwadrat 4x4 z
dwiema kartamiw kazdym polu. Nastepnie gracze
sprawdzajg 16 par, ktore zostaty utworzone. Jesli
magiczny przedmiot pasuje do wiasciciela, para
jest stworzona poprawnie, zadanie jest zaliczone.
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Paryjuz
stworzone

Pary
niekompletne:
albo brakuje
magicznego
przedmiotu albo
bohatera

Puste miejscana
kolejne
wyciagniete karty

Tabela wynikow:

-151ub 16 zadaf: Wspaniale! Zostaliscie wtasnie
Wielkimi Czarnoksieznikami i otrzymujecie Order
Merlina!

-10do14 zadaf: Dobra robota! Zostaliscie Wielkimi
Czarnoksieznikami!

-7do 9 zadan: Nie za dobrze... Byliscie blisko!
Sprébujcie ponownie.

- 0do 6 zadaf: Ups... gra skoniczona, ale prawdziwi
czarodzieje nigdy sie nie poddaja!





