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Krélestwem wstrzgsnety straszne wydarzenia! Inwazja potworéw zniewalajgcych swym wrodzonym wdziekiem
sprawita, ze niemal wszyscy mieszkaricy oniemieli z zachwytu. Ofiarg nieziemskiego uroku tych bajecznych stworzeri
padfa nawet armia krélestwa. Zrozpaczony krdél zwraca sie do was, nieustraszeni pogromcy potworéw, z prosbg
o pomoc. W nagrode czeka was wieczna chwata i ogromne bogactwa. Ale uwazajcie: bedziecie mierzyc sie
z przebiegtym przeciwnikiem. By pochwycic potwora, potrzeba odpowiedniej kombinacji czaréw i broni. Sokoli wzrok
i btyskawiczny refleks tez bedg w cenie.

Gel, SRy

Wcielacie sie w pogromcow uroczych potworow. Waszym zadaniem bedzie schwytanie jak najwiekszej liczby
tych stworzen. Dokonacie tego, ujawniajgc karty czarow i broni oraz sprawdzajac, czy odpowiadajg one symbolom
na kartach potworéw. Gracz, ktory schwyta najwiecej cennych potwordw, wygra rozgrywke.
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n;.‘ies'h grasz w sktadzie mniejszym niz 5 osoéb,
~ odtéz do pudetka wszystkie karty potworéw

- — liczy sie tylko odpowiedni zestaw symboli widoczny wsrdd kart lezacych na stole.
*;"l‘ Zeby ztapa¢ potwora, na stole widoczne musza byé wszystkie symbole widniejace na
§ A

majace w prawym dolnym rogu oznaczenie ,5+".
Jesli grasz w sktadzie 2-osobowym, to odtoz tez
do pudetka wszystkie karty potworéw majace
w prawym dolnym rogu oznaczenie ,,3+”.

Przetasuj pozostate karty potwordw i utdz je blisko Srodka stotu (obrazkiem do dotu) w 3 zakrytych stosach
o zblizonej liczbie kart. Nastepnie odkryj po jednej wierzchniej karcie z kazdego stosu i potdz je obok siebie
na srodku stotu (tak, jak pokazano na rysunku obok).

Przetasuj wszystkie karty czaréw i broni, a nastepnie
podziel je na tyle stosow (o podobnej wielkosci),
by odpowiadaty one liczbie graczy (np. jesli gracie
w 3 osoby, to przygotujcie 3 stosy). Stosy nie
muszg zawierac identycznej liczby kart. Kazdy gracz
otrzymuje jeden stos, ktdry ktadzie zakryty przed
soba na stole.

Rozgrywke zaczyna najmtodszy gracz.
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Kiedy przypadnie twadj ruch, odkryj wierzchnig karte ze swojego stosu kart czaréw i broni, a nastepnie potéz jg przed
sobg na stole. Gdy skonczysz, taki sam ruch wykonuje gracz po twojej lewej stronie. Gracze kontynuuj odkrywanie
kart czarow i broni w kolejnosci zgodnej z kierunkiem obrotu wskazéwek zegara. Kiedy znowu przypadnie twadj ruch,
odkryj wierzchnig karte ze swojego stosu i potdz jg na stole obok pozostatych kart — w taki sposéb, by nie zakrywata
zadnej z nich. Bardzo wazne jest, by odkryte karty czaréw i broni byty widoczne dla wszystkich graczy.

PRZYGOTOWANIE
DO GRY

W momencie, gdy zauwazysz, ze odkryte karty czaréw i broni umozliwiajg pochwycenie
jednego z potworow, musisz jak najszybciej potozy¢ swojg dton na wierzchu wtasciwej
karty potwora — co pozwala ci go ztapac. Niewazne, kto odkryt dane karty czaréw i broni

Vit ‘Jego 'Igarci_e. Pierwszy gracz, ktory potozyt reke na karcie potwora, moze wzigc te karte.

- Jeslinie popetnit pomytki i wszystkie wymagane symbole widnieja na odkrytych kartach

N};‘r c_.z'arc'wi broni, to karte potwora ktadzie odkrytg przed soba na stole. PUNKTY
h Ig‘!"Né koniec gry dostanie za nig tyle punktéw, ile wskazuje liczba w lewym gérnym rogu. NA KONIEC GRY
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Przyktad: Ania zauwazyta, ze odkryte zostaty karty, na ktorych znajdujg GHW YTV R §

sie symbole niezbedne do ztapania potwora. Jako pierwsza ktadzie reke
na karcie tego potwora, dzieki czemu udaje jej sie go ztapac. Odkrytg
karte ktadzie przed sobgq. Na koniec gry zdobedzie za niq tyle punktow,
ile pokazano w lewym gdrnym rogu karty.

Jedli gracz potozyt dtorn na karcie potwora, a na stole
nie ma odkrytych wszystkich niezbednych kart czaréw i broni,
to popetnit pomytke. Gracz bierze wéwczas te karte potwora
i ktadzie jg zakrytg przed sobg na stole.

Na koniec gry dostanie za nig 1 punkt ujemny.

Za kazdym razem, gdy karta potwora zostanie zabrana

(przez gracza, ktéry jg pochwycit lub ktéry popetnit pomytke),
dobierana jest wierzchnia karta ze stosu potwordw, z ktérego pochodzita zabrana karta. Karte nalezy potozyc odkrytg
na Srodku stotu — w miejscu zabranej karty potwora. Gracze zbierajg wszystkie odkryte przez siebie karty czarow
i broni i ktadg je zakryte na spodzie swojego stosu kart czaréw i broni. Gracz, ktéry wziagt wtasnie karte potwora,
jako pierwszy odkrywa wierzchnig karte czaréw i broni ze swojego stosu. Nastepnie rozgrywka przebiega w zwykty
sposob. Jezeli — odkrywszy karty czaréw i broni — dwéch lub wiecej graczy stara sie ztapac rézne potwory, potwora
zdobywa tylko ten gracz, ktory jako pierwszy dotknat karty potwora. Jesli nie mozna ustali¢, kto pierwszy potozyt reke
na karcie potwora, to nalezy spojrze¢ na numer widniejgcy w lewym dolnym rogu karty. Karte bierze gracz, ktory miat
WYZSzy humer.

WAZNE: Oceniamy tylko wynik ruchu gracza, ktéry potozyt reke na karcie o najwyiszej wartosci.
Po sprawdzeniu, czy wszystkie symbole sie zgadzaja, tylko ten gracz zdobywa lub traci

za nig punkty (na koniec gry). Préby innych graczy nie sg rozpatrywane.

Jesli dwdch lub wiecej graczy potozyto reke na tej samej karcie potwora, rozpatrujemy tylko ruch
tego gracza, ktérego reka lezata bezposrednio na karcie (czyli byta najnizej). Jesli nie da sie tego
rozstrzygnac, nalezy sprawdzié, czyja reka lezy na wiekszym obszarze karty. Ten gracz zdobywa wéwczas karte.
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Kiedy ostatnia karta potwora zostanie dobrana z jednego z trzech stoséw (tzn. gdy jeden stos sie wyczerpie), gra
automatycznie sie konczy. Sprawdz, jakie karty potworéw udato ci sie zdoby¢. Dodaj wszystkie punkty za karty
odkryte, a nastepnie od tej sumy odejmij po 1 punkcie za kazdg swojg zakrytg karte potwora. Gracz z najwiekszg
liczbg punktéw wygrywa rozgrywke. W przypadku remisu wygrywa ten gracz, ktéry ma najwiecej 5-punktowych
kart potwordéw. Jesli nadal jest remis, wygrywa ten gracz, ktéry ma wiecej 4-punktowych potworow. Jezeli wynik =
rozgrywki nadal jest nierozstrzygniety, decyduje liczba kart 3-punktowych. W rzadkich sytuacjach, kiedy rem|SUchy }
gracze majq identyczna liczbe tak samo punktujacych kart potwordéw, oboje cieszg sie ze zwyciestwa.
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Przyktad punktacji na koniec gry: Ania zdobyta 2 karty potwordw dajqcych po 3 punkty, 2 karty za 4 punkty i 1 za 5 pdnktow .
Za swoje odkryte karty dostaje: 2x3 + 2x4 + 5 = 19 punktow. Niestety, ma tez 2 zakryte karty (poniewaz 2 razy sie porgyllfa), ; iy
wiec musi odjgc od tej sumy 2 punkty. Ania zdobywa: 19 — 2 = 17 punktow. C AT e ":’(
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.-f,f_-gkc;ie rozgrywki gracz moze uzywac tylko jednej reki. Kiedy chce
¢ karte potwora, musi to zrobi¢ tg sama reka, ktérg odkrywat
'kérty czarow i broni. Aby utatwi¢ zapamietanie tej zasady, sugerujemy,
by gracze w jednej rece trzymali swoj stos kart czaréw i broni, a druga reka
odkrywali karty czaréw i broni oraz tapali karty potworéw.

- W momencie, gdy gracz czeka na swoja kolejke, a inni uczestnicy rozgrywki
odkrywajg swoje karty czarow i broni, reka gracza musi leze¢ na stole —
za odkrytymi przez niego kartami.

- Gracz, odkrywajac karte czarow i broni, powinien to robi¢ w kierunku

innych graczy (czyli tak, by najpierw widzieli jg inni uczestnicy rozgrywki).

Kogny/speeal

¢ KARTA KOMBINACJI CZAROW | BRONI
Kiedy gracz odkrywa karte czaréw i broni zawierajgcg 2 symbole, to brane pod uwage
sg oba te symbole.

e KARTA NIEUDANEGO ATAKU

Jesli gracz odkryje karte ze znakiem X w rogach, pokazujgca nieudany czar lub uszkodzong
bron, to symbole na karcie nie sg brane pod uwage w rozgrywce — stuzy ona tylko do
zmylenia graczy.

Uwaga: Jesli w rozgrywkach uczestniczg mtodsze dzieci, radzimy, by w pierwszych partiach
usunac karty nieudanego ataku. Warto je dodac do pozostatych kart czaréw i broni dopiero
wtedy, gdy gracze zdobedg juz pewne doswiadczenie w grze.

e KARTA CZARODZIEJSKIEJ ROZDZKI
Symbol czarodziejskiej rézdzki petni funkcje dzokera — zastepuje 1 dowolny symbol czaréw
i broni.
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