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ZASADY GRY

W GRZE MAGIC MIRROR ROZNE STWORZENTA T PRZEDMIOTY
UKRYTE SA NA DUZYCH KOLOROWYCH KARTACH...

GRACZE MUSZA ROZPOZNAC JE TYLKO
PO ICH POLOWKACH!

2z obrazkami zawierajgcymi Za pomocg lusterka szukaj = =
orzeri i przedmiotdw ukrytych stworzen i F;:' '

A przedmiotami przedmiotéw na duzych "
R " kartach i jako pierwszy \l
zbierz 10 matych kart. =
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WARIANT GRY #1

(DLA 2-6 GRACZY)

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potasujcie osobno duze i mate karty, a nastepnie
umiesccie obie talie zakryte na stole.

Niech kazdy gracz wezmie lusterko. Nastepnie kazdy
uczestnik gry bierze duzg karte z talii i ktadzie jg
zakrytg przed soba.

Dobierzcie 12 matych kart z talii i utdzcie je na srodku

stotu, w sposéb pokazany na rysunku po prawej stronie.

WSszyscy gracze odwracajg swoje duze karty w tym
samym czasie i rozpoczynajg gre.

PRZEBIEG GRY

WSszyscy gracze grajg jednoczes$nie. Uzywajac lusterka,
kazdy uczestnik przyglada sie swojej duzej karcie i
probuje znalezé na niej stworzenia i przedmioty
przedstawione na matych kartach utozonych na
srodku stotu.

Konfiguracja gry dla 2 graczy

Gdy tylko gracz zauwazy obiekt, pokazuje go pozostatym za pomocg lusterka, a nastepnie bierze mata
karte z tym obiektem ze srodka stotu. Gracz dobiera nowa mata karte z talii, ktadzie jg na pustym

miejscu i gra toczy sie dale;j.

gg Jesli gracz popetni btad, traci jedng ze swoich matych kart jako kare i przekazuje j3 innemu wybranemu
przez siebie graczowi. Jesli gracz, ktory sie pomylit, nie ma zadnych matych kart, nic sie nie dzieje.

KONIEC GRY

Gdy jeden z graczy zbierze 10 matych kart,
gra konczy sie i ten gracz zostaje zwyciezca.
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WARIANT GRY #2

(DLA 2-6 GRACZY)

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potasujcie osobno duze i mate karty. Talie duzych
kart umiesccie zakrytg na Srodku stotu, a talie
matych kart potdzcie obok, réwniez zakryta.

Dobierzcie 12 matych kart z talii i utézcie je na stole
wokot talii duzych kart, w sposdb pokazany na
rysunku po prawej stronie.

Niech kazdy gracz wezmie lusterko.
Nastepnie odwrdccie talie duzych kart

REpgeInlicIe g, Konfiguracja gry dla 2 graczy ‘
PRZEBIEG GRY -

Wszyscy gracze grajg jednoczesnie. BEZ uzywania lusterka, kazdy gracz patrzy na duzg karte na srodku
stotu i prébuje znalezé na niej stworzenia i przedmioty przedstawione na matych kartach wokét niej.

Gdy tylko ktdrys z graczy znajdzie obiekt, pokazuje go innym graczom za pomoca lusterka, bierze mata
karte z tym obiektem i gra toczy sie dalej.

<<\/i§ Jesli gracz popetni btad, traci jedng ze swoich matych kart jako kare i przekazuje j3 innemu wybranemu
przez siebie graczowi. Jesli gracz, ktory sie pomylit, nie ma zadnych matych kart, nic sie nie dzieje.

Gdy gracz zabierze matg karte ze stotu i zostanie tam tylko 9 z 12 matych kart, doktada na puste
miejsca 3 nowe mate karty z talii. Nastepnie gracz umieszcza wierzchnig duzg karte pod talig,
odstfaniajgc kolejng duzg karte z talii i gra toczy sie dalej.

KONTEC GRY

Gdy jeden z graczy zbierze 10 matych kart,

gra konczy sie i ten gracz zostaje zwyciezca. m el f ’



o WARIANT GRY #3

DRUZYNA VS. DRUZYNA (DLA 3-6 GRACZY)

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Podzielcie sie na dwie druzyny. Niech kazdy gracz wezmie lusterko.
Dalej postepujcie zgodnie z instrukcjami dla wariantu gry #2.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami dla wariantu gry #2 z jednym wyjatkiem: F
wszystkie mate karty zebrane przez graczy licza sie na konto ich druzyny.

KONIEC GRY

Gdy jedna z druzyn zbierze 10 matych kart, gra
konczy sie i ta druzyna wygrywa. i %
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