


Johdanto

Tervetuloa kaupurinl 8\ — Pelin sisiilto

Ariesaanilohikéérmee’f ovat luovia, tulta
sybksevid pikku k&sityoldisia, jotka loihtivat
erikoisliekeilladn mita erilaisempia herkullisia

ja hyodyllisia fuotteita. Artesaanilohikdarmeet
ovat kauppiaiden keskuudessa erittain kysyttyja,
koska kauppiaat haluavat houkutella ja ilahduttaa
asiakkaitaan niiden liekkitaidon luomuksilla.

Sina olet Liekinvartija, hallitset lohikaérmeiden ) PELI-

kanssa keskustelun faidon, osaat asuttaa ne ' ) I - N AFPULM

sopiviin kofeihin ja hallitset loitsut, joilla saaf
viekoitelluksi ne valmistamaan ihania tuotteita.

Maineesi kasvaa, kun autat lohik&armeita : : e
ja Kauppiaita, Ja eniten mainefta niittanyt =\ [ v
Liekinvartija kruunataan lopulta Liekkitaidon ‘N MAINE-
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@ KAUPUNKI & ALOITUSKAUPAT

Levittakaa pelilauta keskelle poytaa.

Asettakaa B aloituskauppaa % kuvapuoli
yléspain mihin tahansa kuuteen kauppapaikkaan
kaupungissa (ks. kuva).

Asettakaa aloitusartesaanilohikddrmeet
9 kuvapuoli yléspain kauppojen ensimmaiseen
korttipaikkaan (jossa on Q—I(uvake] niin,
etta kortin oikean ylakulman kuvake vastaa
kaupan kuvaketta.

@ TUOTTEET & KOLIKOT

Lajitelkaa tuotteet pinoihin ja asettakaa pinot
pelilaudan viereen niin, etta kaikki pelaajat
yltavat niihin. (Tarvittaessa voitte jakaa pinot
kahteen osaan, jolloin merkkeja riittaa pelilaudan
kumpaankin pa&hén).

Asettakaa kolikot kasaksi suihkuldhteeseen.

KAUPUNGIN RAJAT

Lajitelkaa kauppakortit oikean ylakulman
kuvakkeen perusteella. Tehkaa erilliset
pinot kaikista 8 kuvakkeesta [ /B /
@/ 1@/ &)jalaittakaa kaikki muut
seitsemanteen pinoon.

Kaantakaa kaikki 7 pinoa kuvapuoli alaspain
ja sekoittakaa ne erikseen. Ottakaa 1 kortti
jokaisesta kuvakkeen mukaan lajitellusta
pinosta ja 4 korttia seitsemannesta
pinosta, ja kdantakaa ne kuvapuoli alaspain
10 kaupan pakaksi.

Taméa on kauppapakka. Sekoittakaa

kauppapakka ja asettakaa se pelilaudan viereen.

Kun peli tulee futummaksi, vaitte vapaasti vaihdella
kauppapakan kokoonpanoa.,

Nadille ylimddrdisille fonteille voitte -6 pelaajan pelissd pysiytiad
vield kaksi kauppaa fa nositaa sifen kauppajen madrdn 14.6dn.

@ ARTESAANILOHIKAARMEET

Jos mukana on 2-3 pelaajaa, poistakaa
artesaanilohikddrmekortteja pakasta
seuraavasti:

n Poistakaa 12 lohikadarmetta
(2 kutakin tyyppia).

m Poistakaa B lohikaarmetta
(1 kutakin tyyppiéd).

Sekoittakaa jaljelle jaavat kortit
artesaanipakaksi ja asettakaa
pakka merkittyyn kahtaan pelilaudalle
suihkuldhteen viereen.

Kaantakaa 5 paallimmaista korttia
puistoon kuvapuoli ylospain riviin pakan
viereen.
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KUMPPANIT & YKSINPELI

Jas haluatte offaa kumppanit mukaan peliin tai pelata yksinpelid ks. s. 17,

¢) KEIKARILOHIKAARI
w

MEET 0 PELAAJAKOHTAISET VALMISTELUT

Sekoittakaa keikarilohikdarmekortit ) Jokainen pelaaja valitsee pelinappulan ﬁﬁ'{efchft Mghworal
keikaripakaksi ja asettakaa pakka merkittyyn (lohik&arme) ja ottaa samanvarisen * KERAR <~ = LDITSI
kohtaan pelilaudalle suihkuldhteen viereen. mainemarkkerin (sydan) ja peliohjekortin.

Palauttakaa kayttamatta jaéneet pelinappulat, : ==
markkerit ja peliohjekortit laatikkoon. Vioroboppu eEsiimimsimasne™ AR

a0,
)
Lnl su Poist khdestis! il sttt fva ol e )
I I L I lskikEirme sk 1B oot 6L

(, Keratkda mainemarkkerit yhieen ja arpokaa
- Valitkaa joko liila tai kultainen loitsupakka niilla pelin aloittaja. Asettakaa sitten kaikki
(ensimmaiseen peliin kannattaa valita liilal. mainemarkkerit Iahelle maineradan alkua.
Sekoittakaa valitsemanne pakka ja () Jakakaa jokaiselle pelaajalle 3 artesaani-
asettakaa se pelilaudalle merkittyyn kohtaan lohikdarmetta.
malnaradansiapdalie ) Jakakaa jokaiselle pelaajalle 2 keikari-
- Kaantakaa b paallimmaista korttia Iohik&&rmetté. Jokainen pitaa 1 keikari-
kuvapuoli ylospain riviin pakan viereen. Iohikdarmeen ja palauttaa toisen keikaripakan
pohjalle.

/, Jos mukana on 4+ pelaajaa, 4. ja 5. pelaaja saavat

Vait pitdd artesaani- ja keikarilohikddrmeidesi
kumpikin yhden vapaavalintaisen tuotteen. henkildliisyyden salassa, kunnes pelaat ne. Niiden
kummankin mdcdrd on kuitenkin julkista fietoa.




Vleisti

Tavoitteesi on tulla kaupungin tarunhohtoisimmaksi ja maineikkaammaksi
Liekinvartijaksi. Kasvata mainettasi <) kdymalla kaupoissa asettamassa
artesaanilohikdarmeité, loitsimassa kauppoja ja tayttdmassa salaisten
keikarilohikd&rmeidesi tavoitteita.

Pelivuoro kiertaa myttapaivaan, arvannan voittanut pelaaja aloittaa. Pelaajan on
jokaisella vuorollaan siirryttava uuteen kauppaan ja joko kerattava tuotieita
fai loitsittava kauppa. Peli jatkuu, kunnes artesaanipakka fai loitsupakka
tyhjenee (ks. Pelin paattyminen, s. 19).

Pelin voittaa pelaaja, joka on pelin lopussa edennyt maineradalla pisimmalle.

Loitsut
LOITSUKORTIN KUVAKE

Artesaanilohikaarmeet

=/

Sulatusuuni

Tdmidin loitsun
hinta

Loitsusta saatava
palkkio

é’ Lamuna 1 tums toiselle
nslaaja!ie niin saat BV J

Mitd tapahiuu, kun aktivait
Iohikddrmeen [ & 1-kyvyn

Keikarilohitidrmetortit, ks. s. 13,

Neas g i

Pelivuoron suorittaminen

Sinun taytyy pelivuorollasi kdyda ]ussain kaupassa
ja joko keraté tuotteita tai loitsia kauppa.

Vuoron paatteeksi: kddnna mahdolliset
pelilaudalle asettamasi uudet kaupunkikortit
kuvapuoli yléspain, luovuta pois ylimaaraiset
arfesaanilohikdarmeet ja tuotteet ja tdydenna
kuvapuoli yléspéin olevien loitsukorttien ja
artesaanilohikéarmeiden rivit.

Seuraavilta sivuilta l6ydat tarkemmat vaihekohtaiset
ohjeet.

Kaupassa kaynti

Valitse vuorosi alussa kauppa, jossa haluat kéyda, ja aseta
pelinappulasi kyseiseen kauppaan. Sinun on kaytava eri
kaupassa kuin edellisella vuorollasi.

Jos haluat kayda kaupassa, jossa on jo muita pelaajia, anna
jokaiselle heista 1 tuote (tai 1 kolikko) omasta varastostasi.
Ellei sinulla ole riittavasti tuotteita (fai kolikoita) maksaaksesi

muille pelaajille, valitse toinen kauppa.

——— |

L Teraualszn vaatemlmn

Gl

na nostamassasl e -kortissa

ESIMERKKI 0liver haluaa kiydi Terdviisen vaatehtimossa,
vaikka sielld on jo kaksi muuta pelaafaa. Hin
pdidttdd antaa 1 | - | Violetille ja 1 é Jamesille.
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Keraaminen kaupasta

Jos paatat kerata asioita kaupasta, foimi seuraavassa jarjestyksessa:

A KERAA TUDTTEITA: Saat tuotteita, kolikoita ja lohikdarmeitd kaupasta ja
kaupan jokaiselta artesaanilohikdarmeelta ja loitsulta.

(VALINNAINEN) ASETA LOHIKAARME: Halutessasi voit asettaa kidestasi
1 artesaanilohikdarmekortin paikkaan, jossa on vastaava kuvake, jolloin
saat kyseiseen paikkaan merkityt palkkiot.

A (VALINNAINEN) LAITA LOHIKAARME SYOKSEMAAN TULTA: Halutessasi voit
aktivoida kaupan minka tahansa artesaanilohikdarmeen - —kyvyn.

(VALINNAINEN) HYODYNNA KAUPAN KYKY: Halutessasi voit hyddyntaa kaupan
kyvyn, mikali kaupalla sellainen on.

KB]' ﬁ ﬁ tl.l I]tt B it d ESIMERKK! Violet kerdd Kakkujen kuningatar kaupasta. Hinsaa2 - [kaupasta ja sen
loitsustal, plus 1 - ja 1 '@ lohikddrmeiltd).

Kun keraat kaupasta, saat 1 tuotteen, kolikon tai
artesaanilohikdirmeen kaupan valikoimista seka 1 tuotteen
jokaiselta kaupan artesaanilohikddrmeelti ja loitsulta.

Jokaisen kortin oikean ylakulman kuvake kertoo, mita Kortti 7= A g | = S

sinulle antaa: A H Kakkujen kuningatar
Saat tata T
kuvaketta Sl .~ S
vastaavan . "iﬁ
tuotteen. \

Saat
vapaavalintaisen
tuotteen.

Saat kolikon.

Nosta kortti artesaanipakasta tai valitse
haluamasi artesaanilohikaarme puistosta.

varastoosi nakyville. Jos jokin tuote tai kolikot loppuvat,
keksikaa jotain sopivaa niiden tilalle. Ota kaikki saamasi
artesaanilohikdarmeet kdteesi.

/4 N\ ¥ 5

7 Kolikot eivdit ole tuotteifa, joten o ;
g \ Jos saat valita vapaavalintaisen ATE N
fuotteen, et voi attaa kolikkoa. L7

Ota tuotteet ja/tai kolikot pinoista ja laita ne eteesi omaan 7]
1




Keriidminen

@ Aseta lohikdaarme

Kun olet kerannyt tuotteet, saat halutessasi asettaa
kadestasi 1 artesaanilohikddrmeen kaupan
vapaaseen paikkaan.

Lohikaarmekortin kuvakkeen (vasen ylakulma) on
vastattava jotain sen vapaan paikan kuvaketta, johon
haluat kortin asettaa. Kaupan kortfipaikat saa tayttaa
missé jarjestyksessé tahansa (niita ei tarvitse
tayttaa vasemmalta oikealle).

Kun olet asettanut lohik&armeen, saat kyseiseen paikkaan
merkityt palkkiot [ks. Palkkioiden ansaitseminen.)

/4
/ A‘é N Jos vapaassa paikassa on useifa kuvalkkeita, voit
_ ‘;-'-“f  gseftaa sithen lohikddrmeen, jonka kuvake vastaa
N Jotain niistd. Jos paikassa on )'\ voit asettaa siihen
minkd fahansa lohikddrmeen.

Palkkiniden ansaitseminen

Pelaajat voivat pelin aikana ansaita erilaisia palkkioita
asettamalla artesaanilohikaarmeits, loitsimalla
kauppoja ja tayttamalla keikarilohikadarmeiden
tavoitteita.

KERAA MAINETTA: Keraa mahdollisimman
paljon mainepisteita siirtamalla
markkeriasi eteenpain maineradalla.

NOSTA KEIKARIKDRTTI: Nosta uusi

keikarilohikéarme keikaripakasta [ks.
Keikarilohikdarmeet, s. 13).

SAAT KDLIKDITA: Saat ilmoitetun m&aran

NOSTA ARTESAANIKORTTI: Nosta kortti
artesaanipakasta tai valitse haluamasi
artesaanilohikédarme puistosta.

. kolikoita. Voit kayttaa Kolikoita maksuna

minka tahansa tuotteen sijaan [ne
toimivat jokereina).

A\ N Pelinlopussa saat 1

q Jjokaisesta kayttdmdatid
Jjddvistd kalikastasi

Pro R —
n kuningatar

ESIMERKKI

Violet aseftaa

' —lohikddrmeen
kddestddn
keskimmdiseen
tvhjddn paikkaan.
Palkkiona hin saa
nostaa keikarikortin

@1

Kun kauppa tulee tdyteen

Jos asetat vuorosi aikana artesaanilohikdarmeen kaupan viimeiseen tyhjaan paikkaan,
nosta uusi kauppa pakasta, mutta &la katso sita viela, ja aseta se kuvapuoli alaspain
johonkin (ei valia mihin) kaupungin tyhjaan kohtaan. Vuorosi lopussa laajennat kaupunkia
kaantamalla jokaisen uuden kaupan kuvapuoli ylospain.

Jotkin kyvyt antavat sinulle luvan asettaa lohikdarmeita johonkin muuhun kauppaan kuin
siihen, missa parhaillaan olet (tai jopa useisiin yhden vuoron aikana).

ESIMERKKI

Koska Vialet fayiti
Kakkujen kuningatar
~kaupan viimeisen
paikan, hdn nostaa
uuden kauppakortin
Jja aseffaa sen
kuvapuoli alaspdin.

T

7% . )

gA \ Haupunkipaikkojen mddrd on rajaliinen. Kauppoja voi 1-2 pelaajan pelissd olla enintddn
: P 127 ja 3-5 pelaajan pelissd enintidn 14, kun kdytetddn myds kaupungin rajajen
* ulkopuolella ldhelld puistoa olevat paikat. Jos kaupunki on faynnd, et vai endd foimia
kehdan "Kun kauppa fulee fdyteen” mukaisesti
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@ Laita Iohikazrme
syidksemaan tulta

Jokaisella artesaanilohikéarmeella on
jokin ¢4 -kyky. Kaikilla lohikaarmeilla,
joilla on kesken&dan samanlainen
kuvake, on sama kyky. (Kyvyt
selitetaan yksityiskohtaisesti kohdassa
"Kywyt”, s. 14

Kun keraat kaupasta, voit halutessasi
aktivoida kaupan minka tahansa
artesaanilohikaarmeen ¢4 —kyvyn. Ei
ole valig, laitoitko Iohikaérmeen sinne .
itse talla vuorolla vai oliko se kaupassa A
ennestaan.

Y

ESIMERKKI

Violet péifttdd laittaa
Feeniksin sydksemdidn fulfa
sgadokseen vapaavalintaiset

Kdytd kaupan kykyd PenEn Lahjojen antaminen

Jotkin kyvyt sallivat sinun lahjoittaa toisille

Joillakin kaupoilla on erityiskykyia, jotka lukevat kauppakortissa. Kerda kaupasta pelaajille tuotteita, kolikoita tai kortteja ja ansaita siten
—toiminnon viimeisena vaiheena voit halutessasi kayttaa kaupan erityiskyvyn. mainetta tai muita palkkioita.
A\ Aina kun annat lahjoja, ofa ne omasta varastostasi
“ Vait kayttid kaupan kykyd vain, kun kerddt kaupasta, - ja jaa ne haluamallasi tavalla foisille pelaajille (ellei toisin
et silloin, kun loitsit sen. ot mainita). Voit lahjoittaa kolikoita tuotteiden sijaan.
Jos jokin kyky antaa lahjoituksista palkkioksi jotain muuta
N 5 N | O kuin mainetta, kyseinen palkkio ofetaan yhteisesta
& ‘_?\ l Kﬂkkll]ﬂﬂ kumngatar varastosta, ei pelaajilta, joille annoit lahjan.

ESIMERKKI
Violet kiiytidd Kakkujen

Kuningatar ~kaupan kyvyn ESIMERKK] James kiyttiid Traakkipuita ja rakuunaa
Jamaksan 2| =1, jotka —kaupan kyvyn eli luvan lahjoittaa 3
hén kerdsi aiemmin falld samaa tuotetta ja saada jokaisesta

: 57 vuorolig b OST af:{‘fseen 2 palkkioksi 2 fai 1 (% ). Hén pddttid
M = artesaanilohikddrmertd lahjoittaa 1 2 Violetille ja 2 “2 Oliverille
plisiasty Jja valitsee palkkioksi4 * ja 1(4).




Loitsiminen

Kaupan
+ loitsiminen

Jos paatat loitsia kaupan, johon siirsit pelinappulasi,
toimi seuraavassa jarjestyksessa:

LAUSH LOITSL: Valitse kuvapuoli yldspain olevien
loitsukorttien rivista kortti, jonka kuvake vastaa
kaupan kuvaketta. Maksa loitsun hinta, niin saat
asettaa loitsukortin kauppakortin alle ja kerata
siihen merkityt palkkiot.

@ (VA_UNNMN__E_N) LAITA KAIKKI LOHIKAARMEET
SYOKSEMAAN TULTA: Voit aktivoida kaupan monen
arfesaanilohikéarmeen -~ —kyvyn.

Kaupan loitsiminen edellyttad, etta kuvapuoli ylospain
olevien loitsukorttien rivissa on kortti, jonka kuvake
vastaa kaupan kuvaketta, ja etta pystyt maksamaan
Ioitsun hinnan, ks. Lausu loitsu.

* Loitsun kuvake

Kun kyvyssa on *—kuvake. se tarkoittaa
loitsukorttia tai loitsun lausumista. "Varaa 1 4%
tarkoittaa, ettd sinun tulee varata rivista yksi
loitsukortti eteesi, ja "Lausuttuasi :{" tarkoittaa,
mitd sinun tulee tehda sen jalkeen, kun olet
lausunut loitsun.

ESIMERKK! Oliver vierailee Vihertassun taimistossa ja pédttid loitsia

@ Lausu loitsu

Kun haluat loitsia kaupan, valitse kuvapuoli yléspain olevien loitsukorttien
rivista kortti, jonka vasemman ylakulman kuvake on sama kuin kaupassa.
Lausu sitten loitsu maksamalla siihen merkityt tuotteet omiin pinoihinsa
vhteiseen varastoon.

Voit kayttaa kolikoita maksuna minka tahansa tuotteen sijaan [paitsi, jos
loitsukortissa on @)-kuvake. Voit korvata kolikoilla samalla kertaa erilaisia
tuotteita suhteessa 1:1.

Kun olet maksanut loitsun hinnan, saat kortin alarivilla nakyvét palkkiot (ks.
Palkkioiden ansaitseminen, s. 8). Tydnna lopuksi loitsukortti kauppakortin taakse
[niin, etta kaikki nakevat, etta kyseisesta kaupasta saa nyt 1 ylimaaraisen
tuotteen).

’

r Kuvapuoli ylGspdin olevien loitsukarttien rivi tiydennetidn
’ vasta vuorosi lopussa (ks. Vioron lopetus s. 12),

sen. Hon maksaa 1, 1(%),ja3 - nostaokseen | d
~loitsukartin rivistd ja fydntid sen kauppakartin alle.
Palkkioksi hin saa 4~ jao 1 arfesaanilohikddrmeen, jonka + 4 -
hdn pddftad ottaa puistosta.




Laita KAIKKI Iohikdarmeet
syiksemaan tulta

Kun olet loitsinut kaupan, voit halutessasi aktivoida kaupan
jokaisen artesaanilohikdarmeen ¢4 —kyvyn, missa tahansa
jarjestyksessa.

Jos aktivoimasi artesaanilohikdarmeen kyky antaa sinun asettaa
kauppaan uuden lohikdarmeen, voit aktivoida myds sen
tulikyvyn.

:'.-\. el !
4 A, Lahjoita 1 tuote toiselle |
[ . & B pelaajalle, niin saat 2 | £
N W

ESIMERKKI Loitsittuaan Vihertassun taimiston Oliver aktivoi
Lumpeen fulikyvyn, eli antaa Jamesille 1 €
Jjasaa?Z ~ , minki jilkeen hdn akiivoi Kakon
tulikyvyn eli saa uuden artesaanilohikéddrmeen,
Jjonka hén pddttid nostaa pakasta.

Lisdohjeita loitsimiseen
KA[IFQ_TE_JUI[]EH KUVAKE ON
LOHIKAARME TAI KDLIKKD

Kauppoja, joiden kuvake on 2 fai ¢ | ei
voi loitsia, koska pelissé ei ole kyseisilla
kuvakkeilla merkittyja loitsukortteja.

LOITSUJEN ENIMMAISMAARA @ Touen gl
Kussakin kaupassa saa olla enintaan 3 loitsua. ' [
(Pakassa on vain 3 kullakin kuvakkeella

varustettua loitsua, joten useimmissa kaupoissa
tama raja ei edes voi ylittya.) |

Tulensyi

VILLIT KAUPAT
Jos kaupan kuvake on . , sen voi loitsia milla tahansa loitsulla.
Villeissakaan kaupoissa ei silti saa olla enempaa kuin 3 loitsua.

El KOLIKKOJA
tarkoittaa, etta et voi kéyttaa kolikoita maksuna tuotteiden
sijaan.

VAIHTOEHTOISET PALKKIOT

Joissakin loitsukorteissa on kahden tai kolmen
tuotteen settejd, jotka voit maksaa useita kertoja
korottaaksesi palkkiotasi. Esimerkiksi, jos maksat |
viereisesté loitsusta3 B ja3 ,saat4 . = 0 ',

P~

A\

4

Toki voit lausua loitsun maksamalla
vaadittuja tuotteita vain 1 setin,
mutta silloin saat palkkioksi 0

Loitsujen varaaminen

Jotkin kyvyt antavat sinun varata loitsun itsellesi. Kun kaytat tallaisen kyvyn,
ota haluamasi loitsukortti rivista ja aseta se eteesi kuvapuoli ylospain.
[Muista, etta saat taydentaa loitsukorttirivin vasta vuorosi lopussal.

Kun loitsit kaupan, saat halutessasi kayttaa varaamaasi loitsua sen sijaan,
eftd valitsisit jonkin loitsun korftirivista. Muut pelaajat eivat saa kayttaa
varaamaasi loitsua. Sinulla voi olla kerrallaan varattuna vain yksi loitsu.
Toisin sanoen, jos sinulla on loitsu varattuna, et voi varata foista.




Vioron loppu

Vuoron lopetus

Kun olet kerannyt kaupasta tai loitsinut kaupan, paata vuorosi seuraavasti:

% LAAJENNA KAUPLNKIA: Jos nostit uusia kauppakortteja vuorosi aikana,
kaanna ne nyt kuvapuoli ylospain.

LOHIKAARMEIDEN JA TUOTTEIDEN ENIMMAISMAARA: Palauta
0 lohikaarmeita ja tuotteita, kunnes sinulla on enintaan 6
artesaanilohik&armetta ja 7 kutakin eri tuotetta.

artesaanilohikaarmeita ja loitsuja riveihin kuvapuoli yléspain, kunnes

o TAYDENNA PUISTO JA LOITSUKORTTIRIVI: Nosta uusia
kumpiakin on 5.

Laajenna kaupunkia

Jos sait vuorollasi kauppoja tayteen ja
nostit uusia kauppakortteja tilalle, kdanna
ne nyt kuvapuoli ylospain. Pelaajat voivat
jatkossa vierailla niissa

Lohikaarmeiden ja tuotteiden
Bnimmaismaara

Kadessési saa vuorosi lopussa olla enintaén 6
artesaanilohikaarmetta. Jos sinulla on niitd enemman,
palauta ylimaaraiset artesaanipakan pohjalle.

Tdydenna puisto ja
Initsukorttirivi

Jos puistossa on vahemman kuin 5
artesaanilohikdarmetta tai rivissa vahemman
kuin 5 loitsua, nosta pakoista uusia tilalle, kunnes
kumpiakin on nakyvissa 5.

Lisaksi sinulla saa alla enintaan 7 kutakin eri tuotetta.
Jos sinulla on jotain tuotetta enemman kuin 7, palauta
ylimaaraiset omiin pinoihinsa.

Artesaanilohikaarme- tai loitsupakan
tyhjeneminen kaynnistaa viimeisen Kierroksen
(ks. Pelin paattyminen).

 Kolikoiden ja keikarilohikddrmeiden médrdd ei ole
" rajoitetiu. Niiid ei tarvitse vuoron lopussa laskea
fai palauttaa.

A\
" Kuvapuali ylospdin olevien , @
G ) artesoanilohikddrme- ja loitsukortigncivit

" tdydennetddn vasta vuorosi lopussa.= -

o




Pelin paattyminen

Kun joko artesaani- tai loitsupakan viimeinen kortti nostetaan
tai paljastetaan, pelin viimeinen Kierros kaynnistyy. Jokainen pelaaja
saa viela 1vuoron, my@s pelaaja, jonka vuorolla viimeinen kierros
kaynnistyy.

Kun kaikki pelaajat ovat suorittaneet viimeisen vuoronsa, pelaajat
saavat pelin lopun mainepisteita seuraavasti:

A KAYTTAMATTA JAANEET KOLIKOT: Jokainen pelaaja palauttaa

kaikki kolikkonsa yhteiseen varastoon suihkulahteeseen ja saa
jokaisesta kolikasta1 © .

b KEIKARILOHIKALAMEET: Jokainen pelaaja paljastaa kaikki
 keikarikorttinsa, joiden tavoitteet ovat tayttyneet, ja saa
niissa ilmoitetut © ' —pisteet.

Pisimmalle maineradalla edennyt pelaaja voittaal

Kaikki kolikot on palautettava ennen keikarilohikddrmeitd.
Toisin sanoen, et voi kdyttdd sinulla pelin lopussa olevia
kolikoita keikarilohikiddrmeiden favoitfeiden faytidmiseen:

Ratkaisut tasapisteissa

Tasatilanteessa pelaaja, jonka kédessa on eniten
artesaanilohikaarmeita, voittaa. Jos peli on edelleen tasan, pelaaja,
jolle on jaanyt eniten tuotteita, voittaa. Jos tdmakéaan ei viela tuo
eroa, kaikki tasapisteisiin paatyneet ansaitsevat voiton!

Pelin paattyminen & Keikarilohikddrmeet

Keikarilohikiidrmeet

Liekinvartijoiden puuhat kiehtovat nditd ainutlaatuisia lehikddrmeitd
Ja ne kaytitiavit kykyjddn rikastookseen seurattaviensa elamdd.
Jotkut niisti juhlivat pidivinvalossa, kun taas toisten juhlat pidsevit
vauhtiin vasta yin tullen.

Jokainen pelaaja saa pelin alussa 1
keikarilohikdarmeen ja saa pelin aikana
nostaa niita liséa palkkioina tai erilaisia
kykyia hyddyntaessaan. Pelaajan
keikarilohikéarmeiden maaraa ei ole rajoitettu.

Jokaisella keikarilohikédarmeella on

oma erityistavoitteensa. Kun taytat
keikarilohikd&rmeen tavoitteen, se hukuttaa
sinut maineeseen ja muihin palkkioihin.

erilaisesta maksuna
. kiynamastasi untieesta |

TAVOITE JA
PALKKIO

B AURINKOLOHIKAARMEET

Nama keikarilohikaarmeet voit pisteyttaa vain pelin aikana.
Jos olet tayttanyt jonkin {i} —lohikaarmeen tavoitfeen, voit
paljastaa kyseisen kortin omalla vuorollasi missé tahansa
vaiheessa. Jos tavoite edellyttas tuotteiden kaytiamista,
palauta vaaditut tuotteet omiin pinoihinsa.

Voit pisteyttdd kunkin ﬂ' ~lohikddrmeen
) vain kerran pelin aikana. Jtd pisteyfetyt
—lohikédrmeet kuvapuoli ylospdin efeesi

KUULDHIKAARMEET

Nama keikarilohikdarmeet voit pisteyttaa vain pelin
lopussa. Kun peli paattyy, paljasta kaikki @ ~lohikaarmeesi
ja saa palkkiot kaikista, joiden tavoitteet olet tayttanyt.

Jos jokin kyky antaa sinulle mahdollisuuden

) pisteyttac € ~lohikadrmeen jo pelin aikapa, <,

" et vol pisteyttdd sitd uudelleen pelin lopussa,
[ A



Seuraavilla sivuilla selitetaan
artesaanilohikaarmeiden, kauppojen ja
keikarilohikdarmeiden kykyja.

KYKYJEN HYGDYNTAMINEN

Kun paatat kayttaa jonkin kyvyn, sinun on
hyodynnettava siita niin suuri osa kuin
pystyt [paitsi kohdat, joissa sanotaan "voit
halutessasi”).

LOHIKARRMEIDEN ASETTAMINEN

Kun kaytat kyvyn, joka antaa sinun asettaa
arfesaanilohikaarmeen & kauppaan,
sinun on noudatettava kaikkia kohdan Aseta
lohiké&rme (s. 8) saantija (ellei kykyteksti
toisin maaraa). Toisin sanoen, asettamasi
lohikaarmeen kuvakkeen taytyy vastata
jotain valitsemasi tyhjan paikan kuvaketta,

ja asetettuasi lohik&armeen, saat kyseiseen

paikkaan merkityn palkkion (aivan kuin
olisit asettanut kortin Keraaminen kaupasta
—toiminnon 2-vaiheessa).

Artesaanilohikdarmeet

Liekinvartijoiden ja kaikkien B eri artesaanilohikidrmetyypin vdlilld on vahva
vhdysside ja siksi sind voitkin akfivoida niiden ainutlaatuisia ¢ -kykyjd.

Kyky Selitys

w= \Valuri
e ; Saat 2 samaa fuofetta - Sinun on ofettava 2 samaa tuotetta. Voit kayttaa taman kyvyn
tastd kaupasta tai kaupan saadaksesi 2 "% tlta lohikaarmeelta. Jos kaupan kuvake on
arfesaani-lohikaarmeelta <., voit ottaa 2 mita tahansa samaa tuotetta. Jokerikuvake
["1 el kuitenkaan oikeuta ottamaan kolikoita tai nostamaan
lohikédarmekortteja.
4 o - Jos jokin kyky oikeutfaa sinut akfivoimaan jossain muualla kuin
e ,‘mk kaupassa [esim. puistossa tai kidessasi) olevan lohikaarmeen
), i v i fulikyvyn, voit halutessasi ottaa tuotteita milta fahansa kyseisessa

paikassa olevalta lohikaarmeelta.

Aseta artesaani- - Voit asettaa lohika&rmeesi kaupungin mihin tahansa
lohikaarme (92) tyhjaan paikkaan, jonka kuvake vastaa lohikéarmeen
kaupunkiin. kuvaketta [myts kauppaan, jossa parhaillaan vierailet].

- Saat vapaaseen paikkaan merkityn palkkion (ks. s.8)

Nosta 1 - Voit oftaa minka tahansa kuvapuoli ylospain olevan
artesaanilohikdarme lohikd&rmeen puistosta tai nostaa paallimmaisen
(). kortin artesaanipakasta.

Saat 3 erilaista - Voit valita mitka tahansa 3 eri tuotetta,
tuotetta.

Vaihda t&ma kaupungin - Kyseisen kaupan kuvakkeista ei tarvitse valittaa.

Jonkun artesaani- . Tat4 ei lasketa lohika&rmeen asettamiseksi eiké

fahlka‘ar’meen. [‘_‘] tama siksi oikeuta saamaan kummankaan paikan
kanssa ja aktivoi uuden

lohikaarmeen [« 4], palkkioita.
Lahjoita 1tuote - Lahjoita mika tahansa tuote omasta varastostasi
toiselle pelaajalle, toiselle pelaajalle, niin saat 2 © = [ks. Lahjojen

saat2 . antaminen, s. 9).




Kaupat

Kaupat ovat kaupungin syddn ja Liekkitaitoa
hyddyntivit kaupat avat erittdin arvastettujo.

KAUPPA SELITYS

Artturin
apteekki

- Tama kyky oikeuttaa sinut vain varaamaan loifsun, ei kayftamaan sita
heti kaupan loitsimiseen.
Jos sinulla on jo loitsu varattuna, et voi kayttaa tata kykya.

Bisarri - Sinun taytyy tayttaa paljastamasi lohikdarmeen tavoite, jotta voit

basaari saada slita pisteet.
- Talla kywylla voit paljastaa joko @ tai (winhikéérmeen. Jos
paljastat @r —lohikéarmeen, pisteytd se normaalisti. Jos paljastat
—lohikaarmeen, pisteyta se samoin kuin pelin lopussa. (Et voi
pisteyttaa samaa korttia endé uudelleen pelin lopussal.
Haraldin - Jos maksat kolikon, voit aktivoida vain joidenkin kaupan
hunaja lohikaarmeiden tulikyvyn [kuten loitsiessasil.
lkuinen - Kun tdma kauppa paljastetaan, nosta 2 artesaanilohikaarmetta
liekki pakasta ja aseta ne téanne 1. ja 3. paikkaan. Jata keskimméinen paikka
tyhjaksi.
- Jos artesaanipakka fyhjeni aseteftaessa lohikadrmeitd tahan
kauppaan, peli paattyy taman kauppakortin nostajan vuoroon.
Kakkujen - Jos puistossa on jéljelld vahemman kuin 2 lohik&armetta, voit silti
kuningatar maksaa2 - ja ottaa kaikki jaljelld olevat (tai et ainuttakaan).
Kallista - Voit vaihtaa enintaan 6 eri tuotetta (1 jokaista tyyppial.
vaaka- . Voit vaihtaa falla kywylla myos kolikoita, mutta se el vaikuta
kuppia lopulliseen pistemaaraési, silld jokainen kolikkokin on pelin lopussa 1
“ " arvoinen.
Kitaja - Ensimmaisen heiton tulos ei vaikuta siihen, voitko heittéé toisen
tassut kerran. Kolikkoa saa heittda enintaan kaksi kertaa.
- Saaf pitaa kaikki nostamasi lohikdarmeet (uudelleen heittéaminen ei
siis kumoa ensimmaista heittoal.
Komeat - Jos valitset faman kyvyn jalkimmaisen osan, saat aiemmin falla
kurpitsat vuorollasi kerdamiesi tuotteiden lisaksi +2 tuotetta jokaiselta

lohikagrmeelta.

Kydpelin- - Artesaanilohikdarmeilld voi olla kerrallaan kuinka monta tuotetta
vuoren tahansa. Kun joku pelaaja ottaa lohiké&rmeen, han saa sille asetetut
pikapizzeria fuotteet.
- Jos nostit lohikdarmeen puistosta jo aiemmin télla vuorollasi, et endé
pysty laittamaan tuotetta kaikille 5 kortille ja saamaan kolikkoa.
Lailan - Jos aktivoit g lohikadrmeen tulikyvyn, vaihda kortti yhteen
lasipaja kaupungin lohikadrmeeseen ja aktivoi myds sen kyky. Sitten voit
lahjoittaa jalkimmaisen.
Lohi- - Tahan kauppaan ei voi asettaa artesaanilohikaarmeita.
kadrme- . jog paatat jattaa tanne kolikoita, laita omasta varastostasi 2 kolikkoa
kuja johonkin tyhjaan kahden kolikon paikkaan ja ota molemmat kyseisen
paikan palkkiot, Suorita sitten toinen taysi pelivuoro (aloita siirtymaélla
toiseen kauppaan).
- Jos paatat ottaa kaikki koliket, ota ne kaupan kaikista taytetyista
paikoista. Pelaajat voivat taytiaa ne uudelleen myshemmilla vuoroilla.
Lohi- - Sinulla on oltava vahintadn 3 © —pistett4, jotta voit kaytaa kyvyn
kadrme- ensimmaisen vaihtoehdon. .
pankki
Lotan + Voit halutessasi asettaa lohikaarmeesi mihin fahansa tyhjaan
loimuliha paikkaan kaupungissa. Sen kuvakkeen el tarviise vasfata sielld olevia
kuvakkeifa.
- Saat tavanomaiset palkkiot + 2 kolikkoa.
Omalaatuiset - Voit jattaa tyhjenneen paikan kuvakkeet huomiotta, kun valifset siihen
oluenpanijat uuden Iohikdarmeen.
- Tata ei lasketa lohikdarmeen asettamiseksi eika tama siksi oikeuta
saamaan paikan palkkioita.
Pieni - Asettamasilohikdarmeen kuvakkeen taytyy vastata valitsemasi
lohikddrme-  paikan kuvaketta. Saat 1kolikon paikan jokaisesta * ', sen sijaan,
neito etta saisit © . Jos paikassa on muita palkkioita, saat ne normaalisti.
- Jos asetat lohikdarmeen tahan kauppaan muuten kuin tata kykya
kayttamalla, saat tavanomaiset paikkaan merkityt © .
Pitké- - Jos valitset aktivoitavaksi @ —lohikédrmeen, siirré jokin kaupungin
pyrstaisten Iohikaarme puistoon, aktivoi sen kyky ja ota se sitten kéteesi.
majatalo

Kaikki taman kaupungin lohikéarmeet on kdénnettava kuvapuoli
alaspain (shhh..ne nukkuvat). Pelaajat saavat kurkistaa kortteja
milloin vain, mutta niista ei saa tuotteita eivatka niiden Qﬁ_,‘—kww
ole kdytettévissé kaupassa vierailtaessa, eikd niitd huomioida
keikarilohikdarmeiden pisteytyksessé pelin lopussa.

- Jos siirrét tai vaihdat lohikadarmeen tahan kauppaan, kdanna se

kuvapuoli alaspain. Jos siirrat fai vaihdat taman kaupan lohikdarmeen
johonkin muuhun kauppaan, kdanna se kuvapuoli ylaspain: sen ("y
—kyky on hefi kaytettavissa.

Jotkuu seuraavalia sivulia...



Jatkoa edelliseltd sivulfa..

KAUPPA

SELITYS

Puutarha- - Koska sinun faytyy vahentaa tuotteidesi maara 7:44n vasta vuorosi
tonttujen lopussa, voit kéyttaa vuoron aikana ansaitsemasi tuotteet (tai kolikot]
varikko tahan kykyyn.
Pyrston—- - Llahjoittamasi keikarilohikdarmeen tulee olla toinen nostamistasi.
heiluttajien
posti
Salaiset . Vain halutessasi: lahjoita kolikko, niin saaf vield foiset 4 © .
paheet
Sarvipaiden - Talla kyvylla el ole merkitystd, ellef ole akiivoinut yhdenkaan
sauna lohikaarmeen tulikykya télla vuorolla.
Sinnikds - Voit saada téman bonuksen vain, kun saat kaupan tayteen

savenvalaja

kayttamalla tata kykya (et, jos taytat kaupan jossain muussa vuorosi
vaiheessal.

Soitinliike - Ota keréadmasi fuotteet yhieisests varastosta (14 lohikaarmekortilta,
tulija vaikka sill& olisikin tuctteital.
leimaus
Syd niin - Vain halutessasi: maksa kolikko ja ota toinen tuoteannos.
paljon Kuin
jaksat
Taika- - Muiden pelaajien ei tarviise antaa sinulle tfuofteita fullessaan ténne
juomapubi kanssasl samaan aikaan.
Terdvdisen - Saat pisteitd vain artesaanilohikdarmeistd, joiden kuvake on sama
vaatehtimo kuin tassa kaupassa kerdamisvaiheessa pakasta nostamallasi
lohikaarmeella.
Toivomus— - Kun ker&at tasta kaupasta, saat 3 kolikkoa.
kaivo - Voit halutessasi jattaa heittamatta kolikkoa fai lopettaa minka
tahansa heiton jalkeen. Saat 2 © joka kerta, kun heitat kruunan,
Menetat heittamasi kolikon, jos heitét klaavan. .
Traakkipuita . Voit valita jokaisen lahjoittamasi tuctelajin kohdalla erikseen, kumman

Ja rakuunaa

otat,2 " vai1().

Viisaista
viisain

- Kaikkien saamiesi tuotteiden on sisallyttava saman rivissé olevan tai

varaamasi loitsun hintaan.

- Voit varata vain loitsun, josta otat tuotteita.
- Jos sinulla on jo loitsu varattuna, et voi varata uutta, mutta voit silti

saada 3 fuotetta joltain rivin loitsulta tai varaamaltasi loitsulta.

Kiille

- Kauppojen ei tarvitse olla vierekkaisia.

Kultakuume

- Rla laske Lohikaarmekujan paikkoja mukaan nakyvissa oleviin

kolikkopaikkoihin.

- Laske jokainen kolikkopaikka vain kerran, vaikka siina olisikin

monta kolikkoa.

Mert

- Saat pisteen myos lohikadrmeestd, jonka juuri asetit

kaupunkiin.

Pokkus

- Voit paljastaa tdmén kortin keraamisen tfai loitsimisen aikana.

Tulikyvyn aktivoimisen sijaan voif valita2 * " jokaisesta
Iohikaarmeests, jonka tulikyvyn pystyisit aktivoimaan.

- Jos kaupassa ei ole yhtaan lohikaarmetta, tama keikari tuottaa

-

0w.

Séihke

- Sinun on loitsittava kauppa voidaksesi pisteyttas taman, joten

ef voi kayttaa tata Bisarrissa basaarissa.

Tuike

- Huomioi kaikki taméan kaupan ja koko kaupungin loitsut.
- Sinun on loitsittava kauppa voidaksesi pisteyttaa taman, joten

et voi kayttaa tata Bisarrissa basaarissa.

Téhtisade

Helmi, Kujakatti,
Kullanmuru, Tutina,

- Loitsu jaa riviin, vaikka maksat sen.

- Saat tdman bonuksen, vaikka kyseinen lohikaarmetyyppi jakaisi
ykkdssijan jonkin muun fyypin kanssa.

Umami, Varjo
Eliksiiri, lmari, - Saat tdman bonuksen, vaikka jakaisit famén tuotteen ykkossijan
Metséldinen, jonkun muun pelaajan kanssa.
Paahtis, Paiste, . ginulla on oltava vahintadn 3 tata tuotetta voidaksesi saada +3
Zirkoni " siksi, etta sinulla on nilta eniten.
Steven - Laske myds 0 mukaan parillisiin.
Talismaani - F saa pisteyiiaa keikarilohikadrmeit4, jotka palautat.

- Ei saa palautiaa keikarilohika@rmeita, jotka olet jo pisteyitanyt.
- Koska sinun on paljastettava Talismaani pisteyttaaksesi sen, et

voi palauttaa sita itsedan.

+ Palautettuja keikarilohikdarmeita ei huomioida Kamun

pisteytyksessa.



VAIHTOEHTOISET SAANN [I'Ti
Kumppani-lehikddrmeet ovat valinnainen
lisd peliin. Ne antavat jokaiselle pelaajalle

kertaalleen kdytettivin erityiskyvyn. Osa
kumppaneista jopa antaa bonuksen pelin alussa.

: ———— e —T‘-kd\_-'—"‘—‘-\,
llu o e ———— .—.,_.
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(b Riuh 9

gaat jokaistd
yarastossas plevad
£ @ Kohti 2 tuotetta
N\ (gnintaan 8).

PELIN ALUSSA:
Saat)

ALDITUS-
BONUS

Valmistelut

Jos paatitte ottaa Kumppanit mukaan peliin, jakakaa
valmistelujen aikana 1kumppanikortti jokaiselle
pelaajalle. Pelaajat asettavat Kumppanikortin eteensa
kykypuoli ylgspain. Jos pelaajan Kumppanikortissa
on teksti "PELIN ALUSSA", pelaaja saa bonuksen pelin
alussa..

Kumppanien kyvyt

Pelaaja saa kayttaa Kumppaninsa kyvyn kerran
pelissa milloin vain oman vuoronsa aikana, ellei
kortissa foisin sanota. Kun olet kayttanyt Kumppanisi
kyvyn, kdanna kortti kuvapuoli alaspain merkiksi
siita, ettei sita voi kayttaa enda uudelleen.

. mink tahansa yhden

2 Brad ©
Kun lausut #, voit
kiyttdd = maksuna
tuntteen sijasta.

FELIN ALUSEA:
Varaa 1%

o Daniel «

Kun lausut %,
voit aktivoida
¢ jostain puiston
Inhikaarmekortista
kaupan sijaan.

. Vit kayttad sen

o Erick ©
Kun olet kayttanyt
kaupan kyvyn,

toistamiseen.

& © Manny ¢

Kun aktivoit ®:n
&, voit aktivoida
sekd asettamasi
2-kortin etta

> o Peterc

Kun paljastat

=X yusia kauppoja,
< voit siirtya niista

johonkin ja saat
uuden vusron.

o Rich ©

Saat jokaista
varastossasi olevaa
(® kohti 2 tuotetta

| (enintdan 18).

PELIN ALUSSA:
Bl |

o Sandara ¢
Pisteytd 1€, joka on

| Kuvapuoli ylospain

| pelagjan varastossa.

PELIN ALUSSA:
iakta & €0 sifean 5
apia plistal.

Kumppanit

- Kun varaat loitsun pelin alussa, paljasta heti uusi sen filalle.

- Voit aktivoida puiston niin monen lohikd&rmeen tulikyvyn kuin

haluat (kuten loitsiessasil.

- Jos kaupan kyvylla on hinta, sinun taytyy maksaa se joka kerta,

kun kaytat kykya.

- Sinun ei valttamatta tarvitse aktivoida kaikkien kaupan

Iohikéarmeiden tulikykya (kuten loitsiessasi).

- Jos asetat uuden lohikaarmeen kauppaan, jossa alkuperainen

lohikd&rmeesi on, voit aktivoida alkuperadisen lohikadrmeesi
tulikyvyn uudelleen, niin saat asettaa toisen uuden lohik&armeen.

- Jos tama kyky antaa sinun asettaa toisen uuden Iohik&darmeen, et

saa toistaa tata kykya enaa kaupassa, johon asetat sen.

- Voit aktivoida tamén kyvyn vasta, kun paljastat uuden kaupan

vuorosi lopussa (et siis viel silloin, kun nostat kyseisen
kauppakortin).

- Voit oftaa jokaista kolikkoa kohti 2 keskenaén erilaista fuotetta.

- Saat pelin alussa nostaa kahden sijasta viisi keikarikorttia ja

valita niista yhden. Palauta kaikki loput keikaripakan pohjalle.

- Voit kdyttaa taman kyvyn pisteyttadksesi uudelleen

keikarilohikdarmeen, jonka olet jo aiemmin pisteyttanyt.

- Voif kdyttaa tdman kyvyn keikarilohikdarmeen pisteyttamiseen

vain pelin aikana, et en&é pelin lopussa.




Yisinpeli

Alkuvalmistelut

Suorita tavanomaiset valmistelut ja kayta 3
pelaajan pelin artesaanipakkaa, mutta huomioi
seuraavat poikkeukset:

CAUPPAPEKKA Kun olet asettanut
aloituskaupat, muodosta kauppapakka
seuraavista 10 kaupasta. [Tama voi
mydhemmin vaihtua sitd mukaa, kun avaat
saavutuksia kayttoon, ks. "Saavutusten
avaaminen kayttotn” seuraavalla sivulla))

Kakkujen kuningatar (%) Kitaja fassut
‘ Lotan loimuliha @ Toivomuskaivo

&
9 Omalaatuiset oluenpanijat 3!\ Haraldin hunaja

Y sinnikas savenvalaja 3 Pitkapyrstoisten majatalo

dKumeai kurpitsat

" Kallista vaakakuppia

KEIKARTFAKKA: Muodosta keikaripakka
seuraavista 12 Iohikaarmeesta. [Tama voi
mydhemmin vaihtua sita mukaa, kun avaat
saavutuksia kayttdon, ks. "Saavutusten
avaaminen kayttdon” seuraavalla sivulla))

@ Mert @ Kiille @ Saihke
@ Veijari @ Sointu @ Talismaani

@Pullukka @ Pokkus €@ Todd
@ Haikaiseva @ Hohto @Tuike

PELAAJAKOHTAISET VALMISTELUT:
Valitse itsellesi pelinappula. Jaljelle jaavia
pelinappuloita tarvitaan vuoron lopun
vaiheissa, Kayta Yksinpelin peliohjekorttia.

Kumppanefa ei voi kdytidd yksinpelissd.
Koska pelaat yksindsi ne ovat
padttaneet jaddd kofiin lepddmddn.

Pelin Kulku

Suorita vuorosi yksi foisensa perdan. Noudata
monen pelaajan pelin s&&nttja seuraavin
poikkeuksin.

VUORON LOPPU

Tee normaalien vuoron lopussa suoritettavien
vaiheiden sijaan seuraavat toimet (lohikdarme- ja
tuoterajoitukset ovat silti voimassal:

TAYDENNA PUISTO: Paljasta uusia
artesaanilohikdarmeits, kunnes niita on
puistossa viisi.

ASETA LOHIKARAME: Paljasta artesaanipakan
paallimmainen kortti. Aseta se puistosta
myotapaivaan katsottuna ensimmaiseen
vapaaseen kaupan lohikaarmekorttipaikkaan,
joka vastaa kortin kuvaketta (tai jossa on
jokerikuvake). Jollei sopivaa paikkaa ole, palauta
lohikdarme pakan pohjalle ja nosta uusi (toista,
kunnes pystyt asettamaan yhden tai kun pakka
menee ympari). Jos saat kaupan tayteen tassa
vaiheessa, nosta uusi kauppakortti ja aseta se
kaupunkiin tavalliseen tapaan.

SIRRA HAAMUPELAAJAA: Jos asettamasi
lohikdarmeen kuvake vastaa jonkin
haamupelaajan pelinappulan vari3, siirra
nappula kauppaan, johon asetit lohikdarmeen.
(Jos olet itse samassa kaupassa, et saa
tuotetta Jos lohikdarmeen kuvake vastaa
oman pelinappulasi varia, ala siirrd muita
pelinappuloita.

o LAUST LOITS: Jos jonkin kuvapuoli yltspain

~ olevan loitsurivin loitsun kuvake vastaa asken
asettamasi lohikdarmeen kuvaketta, valitse
tallainen loitsu ja lisda se sopivaan kauppaan
(sama kuvake tai jokeri—kuvake). Jos loitsu
sopii moneen kauppaan, voit valita, mihin sen
laitat.

0 TAYOENNA LOITSURIVE: Paljasta loitsukortteja,
" kunnes niita on rivissa viisi.

) LAAJENNA KAUPUNKIA: Paljasta kaikki
kuvapuoli alaspain olevat kaupat.
TUOTTEIDEN ANTAMINEN
Kun vierailet kaupassa, jossa on yksi fai
useampia haamupelaajien pelimerkkeja, anna 1
valinnainen tuote (tai 1kolikko) jokaiselle aivan
kuten ne olisivat pelaajia.

Kaikki tuotteet tai rahat, joita monen pelaajan
pelissa annettaisiin toiselle pelaajalle (kuten
samassa kaupassa kaynti tai lahjat], palautetaan
yksinpelissa suoraan amiin pinoihinsa.

ENINTAAN [2 KAUPPAA

Kaupungissa voi olla enintdan 12 kauppaa. Kun
kauppoja on 12, ala enaéa nosta uutta, kun siné tai
haamupelaajat saatte jonkin kaupan tayteen.

Pelin paattyminen

Jos nostat tai paljastat vuorosi aikana viimeisen
artesaanilohikdarme- tai loitsukortin, fee vuorosi
loppuun, pelaa sen jalkeen vield yksi vuoro

ja siirry sitten pelin lopun pisteytyksiin. Ala

aseta viimeisen vuorosi lopussa haamupelaajan
artesaanilohikdarmetta tai loitsi kauppaa
haamupelaajana.

PELIN LOPUN PISTEYTYS
Laske mainepisteesi kuten monen pelaajan
pelissé. Vertaa pisteitasi seuraavaan taulukkoon,
niin néet, minka palkinnon ansaitsit:
0-74 »
75-89 @

90+ &

Kauppias
Liekinvartija
Liekkitaidon mestari



Saavutusten avaaminen
kayttion

Yksinpelissa on erilaisia saavutuksia, joiden
vaatimuksia tayttamalla voit lisata uutta sisaltoa
tuleviin yksinpeleihisi.

Jotta voit avata kayttdon jonkin saavutuksen,
sinun on kerattava vahintdan 75 ©
mainepistetta:

. Liekinvartija (75-89 ") oikeuttaa
" avaamaan 1 saavutuksen.

s

Liekkitaidon mestari [90+ " ') oikeuttaa
~ avaamaan 2 saavutusta.

Voit avata saavutuksen vain, kun olet tayttanyt
sen vaatimukset pelin aikana. Jos et pysty
pistemaarasi perusteella avaamaan kaikkia
saavutuksia, joiden vaatimukset olet pelin aikana
tayttanyt, voit valita, minka/mitka niista avaat.

Jokainen avaamasi saavutus oikeuttaa lisaadmaan
(+) kauppoja kauppapakkaan tai vaihtamaan (¢%)
niita tai lisddmaan (+) uusia keikarilohikéarmeita
keikaripakkaan. Kun suoritat valmisteluja
vksinpelia varten, tarkista, mitka saavutukset olet
avannut, ja muokkaa pakkoja sen mukaisesti.

Saavutukset

12
kauppaa

8@

loitsitiu

(38 tai ()

4
kaupassa

3%

jokaisessa

2joka
tyypin ¥

kaupungissa

Luovuta
9 © pelin
lopussa

¢ © Toivomuskaivo
©) Lohikaarmekujaan

+ @ Hokkus
+ @ Sateenkaari

Seremoniamestari

€% 5£ Haraldin hunaja
& Bisarriin basaariin

+ @ Kamu

¢ & Pitkapyrstoisten majatalo
2 Terdvaisen vaatehtimoon

+ @ Tahtisade
57 @ Steven

Toisenlaista taikuutta
> ) Kita ja tassut

£ Ikuiseen liekkiin
-k ‘"“ Artturin apteekki

Aarrekatkin kunkku

+ @ Kultakuume
+ @ Vihersarvi

6l
-lohikéarmetta
kaupungissa

6 (
~lohikdarmetta
kaupungissa

69
~lohikéarmeita
kaupungissa

8T
-lohikdarmetta
kaupungissa

8 &
-Iohikaarmetta
kaupungissa

6W©
-lohikdarmetta
kaupungissa

K

> B Kakkujen kuningatar
B Pieneen lohikaarmeneitoon

+ @ Voikukka
+ @ Kullanmuru

Viherpeukalo

+ [ Viisaista viisain
+ ) Kydpelinvuoren pikapizzeria
+ @ Kujakatti

%> @ Kallista vaakakuppia
@ Lohikaarmepankkiin

+ @ Helmi

+ @ Paivanpaiste

Heavy Metal

¢ "~ Sinnikés savenvalaja
=’ Soitinliike tuli ja leimaukseen

+ @ Sinisiipi
+ @Varju

Panimomestari

(o | 5: Omalaatuiset oluenpanijat
% Sarvipaiden saunaan

+ @ Tutina
+ @ Unefar

Makula

€%\ Lotan loimuliha
%) Syo niin paljon kuin jaksat —korttiin

+ @ Pikkuvarvas |
+'@ Umami 5




VARDITUS! Ei sovellu alle 3-vuotiaille lapsille. Sisaltaa pienid osia. Tukehtumisvaara. Varit ja
vksityiskohdat saattavat poiketa Kuvatusta. Sailvta tiedot myShempaa tarvetta varten.

VARNINGLEj lamplig fir barn under 3 ar. Innehaller sma delar. Faraer och detaljer kan skiljasig fran
beskrivningen: Spara informationen fir senare behov.
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PELIN DESIGN

KUVITUS & VISUAALINEN
SUUNNITTELL

GRAAFINEN
SULUNNITTELU

PELIN SULUNNITTELL

30-MALLINNUS

SAANNOT

Manny Vega PELIN TESTAUS
Sandara Tang

Manny Vega

Brad Brooks

Peter Vaughan PROTOTYYPPIEN
VALMISTUS

Erick Tosco

Christian Strain ERITYISKITOKSET

Jeff Fraser

Judy Adler, Andy Ashcraft, Adrian Alamo Borja, Jasmine Marie Bouges, lan Brocklebank, Norv Brooks, William 1. Brown IIl, Elli Burns, Michael Camacho, Seth
Chatfield, Axel Cisneros. Sarah Conner-Brown. Leo Cordoba. Glenn Cotter. Steve Cox. Michael Cyr, Lawrence Davies, Fernando Diaz. Rebecca Dominguez,
Kye Etherton, Kevin Flanagan, Rachael Forsman, Don Gilstrap. Dani Glassner, Mike Guigliano, Joshua Hanks, Richard Hanks, Riki Hay, Dan Helfer, Bethany
Hiemstra, Frances-anne Hiemstra, Gwyneth Hiemstra, Michael Hiemstra, Alicia Claire Hoflack, Katia Howatson, Matthew Justice, Tristan Justice, William
Kennard, Karen Laubscher, Sheldon Leong, Glade Madruga, Richard Malena-Webber, Kori Maner. Alex Marks, Ruben Martinez. Guillermo Milano, Rob Miller,
lain Murphy, Tony Nguyen, Hege Petrogalli, Adriana Raats, Simon Raats, Ashleigh Restivo, Cutty Reynolds, Rogério Ribeiro, John Rochester, Scott Rogers,
Sea Lin Yao, Shimi Shadi, Joe Slack, Christian Strain, Drake Teo, Zachary Uhlig, James Vaughan, Mike Vander Veen, Oliver Vega, Austin Wenzel, Brian Wilson,
Adam Wolfe Ryder, Bill Ward, Alwin Wong, Ta-Te Wu, Miriam Ziebart, Eric Zimmerman, members of First Play LA and the Cardboard Alchemy Discord server.

Print and Play, Mike DePasquale

Bryce Cook and Noah Adelman al Gametrayz, Nicole Gose, Christian Strain, Boh Schremp, Prawn Designs, LLC, Lucky Duck Games,
and all of the Kickstarter backers, Art of Sandara fans and dragon lovers that made this game a reality.
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