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ZAWARTOSC: 3-CZESCIOWA PLANSZA DO GRY, 6 FIGUREK POSTACI, 6 KART POSTACI, 6 ZETONOW SPECJALNYCH ZDOLNOSCI,
6 ZNACZNIKOW KOLEJNOSCI I 6 ZNACZNIKOW PUNKTAC]I (1 DLA KAZDEJ POSTACI), 50 KART RUCHU, 55 KART CZAROW, 5 KART MISJI,
KOSC BITEWNA (+ NAKLEJKI), KOS¢ OBROTU PLANSZY (+ NAKLEJKI), 60 DREWNIANYCH ZNACZNIKOW TWIERDZY (10 X 6 KOLOROW),
6 DOMOW (1 X 6 KOLOROW), 36 PLYTEK WIEZY (+ 4 PUSTYCH PLYTEK WIEZY), 50 ZETONOW Z PUNKTAMI MAGII (+ 4 PUSTE ZETONY),
6 PLYTEK PREMII, 6 MEDALI ZWYCIESTWA, ZBIOR OPOWIESCI.

A. CEL GRY

Zadaniem graczy jest wypetnienie

misji powierzonej przez kréla i dotarcie
do krélewskiego zamku, zanim uda sie
to przeciwnikom. Zawodnicy moga
réwniez prébowac zdetronizowac krola,
zanoszac do zamku trzy pokonane

w bitwie potwory lub trzy magiczne kule.

B. PRZYGOTOWANIE

Przed pierwsza gra nalezy ostroznie wyjac
tekturowe czesci z ramek oraz przylepi¢
odpowiednie naklejki na kos¢ bitewng

i na kosc¢ obrotu planszy.

1. Plansze ztozy¢ na stole, umieszczajac
na Srodku dwa kregi, mniejszy w srodku
wiekszego.

2. Plytki wiezy nalezy wymieszac i utozy¢
je na planszy na polach z wieza, obrazkiem
wiezy do gory.

Karta czaru Karta misji

3. Karty podzieli¢ na trzy stosy wedtug
rodzaju: karty ruchu, karty czaréw i karty
misji i potasowac kazdy stos oddzielnie.
Karty ruchu i karty czaréw potozy¢ na
rogach planszy. Losowo wybrac¢ jedna karte
misji — bedzie to misja powierzona przez
krola, ktdra gracze staraja sie wypetnic.
Karte misji nalezy potozy¢ w wolnym rogu
planszy.

4. Losowo wybra¢ potozenie dwoéch
wewnetrznych kregéw planszy. Nalezy
rzuci¢ koscia obrotu planszy i ustawic
topiel (otwor w planszy) wiekszego kregu
tak, aby byt skierowany w strone przejscia
do krainy na obrzezach planszy, ktérej
kolor wskazata kos¢. Powtérzy¢ to samo dla
mniejszego kregu. Szare punkty na planszy
pomagaja wiasciwie ustawic topiel.

5. Gracze losowo wyblerajq swojg figurke
postaci (a) i otrzymuja odpowiednig karte
postaci (b), dom (c), znaczniki twierdzy
(d), znacznik ruchu i znacznik punktacji (e)
i zeton specjalnej zdolnosci (f). Niepotrze-
bne elementy odktada sie do pudetka.

6. Gracze ustawiaja swoje figurki

wraz zdomami na planszy, na polach

z czarodziejska studnig, na ktérych
widnieje siedziba postaci - taka sama,

jak na jej karcie. Na karcie postaci kazdy

z zawodnikow ktadzie swoj zeton zdolnosci
specjalnej, portretem postaci do dotu

i symbolem zdolnosci do goéry.

7. Kazdy gracz ustawia swoj znacznik
punktacji na polu nr 3 na karcie postaci.

8. Kazdy zawodnik otrzymuje zetony

o wartosci 10 punktéw magii, 3 karty ruchu
i 3 karty czaru. Kart nie nalezy pokazywac
przeciwnikom.

C. PRZEBIEG GRY

Ze Zbioru opowiesci nalezy odczytac

opis misji, ktéra obowiazuje w tej grze.
Gracz, ktéry wypetni misje, otrzyma medal
zwyciestwa. Pierwszy z graczy, ktory
przyniesie do krélewskiego zamku medal
zwyciestwa albo 3 pokonane potwory
lub 3 magiczne kule, zostanie zwyciezca.
Kazda runda jest podzielona na cztery
etapy, rozgrywane zawsze w tej samej
kolejnosci: 1. Wyptata punktow magii,

2. Zagranie kart ruchu, 3. Rzucanie
czaréw oraz 4. Ruch.

1) Wyptata punktéow magii
(Uwaga! W pierwszej rundzie
ten etap nalezy pominac!)

Gracze moga uzy¢ punktéw magii

(PM) np. do zakupienia kart czaréw,
obrécenia kregéw planszy, zbudowania
twierdzy wokét czarodziejskiej studni lub
zakupienia dodatkowych punktéw ruchu.



Na poczatku rundy kazdy z zawodnikéw
otrzymuje odpowiednig ilo$¢ punktow
magii:
+3 PMzadom
+ 1 PM / za kazda ufortyfikowana
czarodziejska studnie
+ 1 PM/ za kazda posiadana
czarodziejska kule
- 1PM/ za kazdq posiadang przekleta
czarodziejska kule
+ mozliwe dodatkowe punkty magii
(zob. nizej)
Gracze powinni pilnowa¢, aby w ciagu gry
ich znaczniki punktacji zawsze wskazywaty
wiasciwa liczbe. Na poczatku gry kazda
osoba ustawia znacznik na 3, poniewaz
dom dostarcza 3 punktéw magii.

Dodatkowe punkty magii

Jesli topiel na ktéryms z kregéw planszy
jest skierowana w strone przejscia

do krainy (na obrzezach planszy) danego
gracza, otrzymuje on dodatkowe punkty
magii. Topiel na wiekszym kregu dodaje
1PM, a Topiel na mniejszym kregu dodaje
1PM.

Uwaga! Podczas pierwszej rundy nie
otrzymuje sie punktéw dodatkowych .

2) Zagranie kart ruchu

Na poczatku gry kazdy z zawodnikéw
otrzymuje 3 karty ruchu. Na poczatku
kolejnych rund gracze dostaja po
jednej karcie ruchu. W tym etapie
gracze wybieraja po jednej karcie ruchu
i zagrywaja je jednoczesnie.
Liczba w kétku na karcie
oznacza szybkos¢. Gracze
25, J ustawiajg znaczniki kolejnosci
wedtug wartosci szybkosci
na skali w rogu planszy:
osoba najwolniejsza — najblizej symbolu
czarodziejskiej studni, a najszybsza —
najblizej skrzydlatego buta. Ta ostatnia
bedzie wykonywata swoj ruch jako
pierwsza.

Liczba na karcie na prawo od skrzydlatego
buta wskazuje, ile punktéw ruchu ma
do dyspozycji gracz.

Specjalne karty ruchu
Po zagraniu specjalnej karty ruchu, nalezy
natychmiast wykona¢, co nastepuje:

Przywré¢ zdolnos¢ twojej
postaci, odwracajac
znacznik zdolnosci
specjalnej symbolem
zdolnosci ku gorze.

Wez z talii karte czaru.

Rzu¢ koscia obrotu
planszy i ustaw jeden

z otworow topieli

w pozycji wskazanej przez
kos¢.

Otrzymujesz piec¢
punktéw magii.

3) Rzucanie czaréw

Zawodnicy rzucaja czary w kolejnosci
odwrotnej do swojej szybkosci — zaczyna
najwolniejszy. Gracze moga zagrac tyle
swoich kart czaréw, ile chca.

Karty czaréw: Zob. rozdziat |. Za rzucenie
czaru nie ptaci sie. Karty czaréw sa
jednorazowego uzytku - po rzuceniu
zaklecia, karte nalezy usunac z gry.

Symbol bicepsa

na niektoérych kartach
oznacza dodatkowy punkt
w bitwie. Kart z bicepsem
mozna uzy¢ jako czaru ALBO
jako punktu w bitwie. Zob.
rozdziat F.

4) Ruch

Gracze poruszajg sie w kolejnosci

swojej szybkosci. Mozna wykorzystac
maksymalnie wszystkie punkty ruchu

z karty oraz dodatkowe punkty (patrz
ponizej). Najszybsza osoba rusza sie jako
pierwsza, przesuwajac swoja figurke z pola
na pole. Gracz moze wykonac¢ czynnosci
na kazdym polu specjalnym, przez ktére
przechodzi.

Za wejscie na kolejne pole gracz ptaci
punktami ruchu. Wejscie na tatwe pole
(zob. strzatka nr 1) kosztuje 1 punkt ruchu,
a wejscie na trudne pole (granice tych pdl
sg oznaczone biatymi kreseczkami, zob.
strzatka nr 2) - 2 punkty ruchu. .

W zwyktym przypadku nie mozna
przechodzi¢ przez mur ani przez wode.
Jesli gracz wejdzie na pole, na ktérym stoi
figurka przeciwnika, rozpoczyna sie bitwa
(zob. rozdziat F).

Dodatkowe punkty ruchu: Zawodnik
moze kupi¢ 1 dodatkowy punkt ruchu

w swojej kolejce, pfacac 3 punkty magii.

W jednej kolejce moze kupic i wykorzystac
tylko 1 taki punkt.

D. PLANSZA DO GRY

Plansza do gry zostata podzielona

na 6 osobnych krain, ktére réznig sie
wygladem. Plansza jest réwniez podzielona
na trzy osobne kregi. Krainy potozone

sg na dwéch zewnetrznych kregach,

a krélewski zamek na centralnym kregu,
na Zamkowej Wyspie. Podczas gry
zmieniane jest potozenie $ciezek poprzez
obrét dwdch srodkowych kregéw,

na ktérych znajduja sie otwory topieli.
Oto charakterystyka miejsc na planszy:

5 Dom: Domy postaci
znajduja sie w réznych
krainach na planszy.

¢® Saone pokazane w tle

! na karcie postaci.
#% Znacznik domu nalezy
3 & postawic¢ na polu planszy

przedstaW|ancym dom postaci, na ktérym
jest tez czarodziejska studnia. Dom jest
traktowany jako twierdza, ktérej nie mozna
przenies¢ ani zniszczy¢ czarami. Pole
z domem przeciwnika mozna przeby¢ tylko
balonem (zob. rozdziat ). Dom chroni takze
czarodziejska studnie na tym polu i nie
moze zostac zdobyty przez przeciwnikow.

: Wieza: Zob. rozdziat J. Wchodzac
na pole z ptytka wiezy, zawodnik
moze odkry¢ ptytke, ptacac

1 punkt magii. Dostaje wtedy
prawo do wykorzystania tej ptytki, poza
ptytka potwora, z ktérym musi stoczyc
b|twe (zob. rozdznai F).

~ Czarodziejska studnia:

™ Na polu z wolng studnia
£ N 1! +2 albo ze swoja twierdza lub
g /.{j domem, gracz moze kupi¢
1 karte czaru w swojej kolejce. Kosztuje
ona 3 punkty magii. Jesli zawodnik zbuduje
twierdze na polu ze studnig (zob. rozdziat
E), obejmie to pole we wtadanie. Studnia
z twierdzg przynosi wiascicielowi 1 punkt
magii na poczatku kazdej rundy.

=~ Kamien runiczny: Pfacac
1 punkt magii na polu
': z kamieniem runicznym,
gracz moze losowo obrécic¢
' plansze. Wybiera najpierw,
ktory krag chce obrdci¢, a nastepnie rzuca
koscia obrotu i ustawia topiel wybranego
kregu tak, by kierowata sie w strone
przejscia do krainy na obrzezach planszy,
ktora wskazata kos¢. Pracac 3 punkty
magii, moze tez skierowac jeden z kregoéw
na wybrang przez siebie $ciezke. Nalezy
pamietac o uaktualnieniu potozenia
zetonow punktacji, kiedy topiel zmienia
potozenie (zob. rozdziat C1)!
Czarodziejski wir: Z pola
z czarodziejskim wirem
i gracz moze przenies¢ sie
. do kolejnego wiru na tym
samym kregu w dowolnym
kierunku. Podréz w wirze kosztuje
3 punkty magii. W ciagu jednej kolejki
mozna odby¢ kilka takich podrézy. Podréz
wirem nie wykorzystuje punktéw ruchu.




Mur: Granice z murem
mozna przeby¢ tylko
podrézujac balonem
(zob. rozdziat I). Golem
stanowi wyjatek,
poniewaz jego specjalng zdolnoscia jest
przechodzenie przez mur (zob. rozdziat H).

Zamkowa Wyspa (centralny krag)

Gracz, ktéry rozpoczyna runde

na Zamkowej Wyspie, nie otrzymuje
wypfaty punktéw magii.
Przeciwzaklecie jest jedynym czarem,
ktérego mozna uzywac na Zamkowej
Wyspie. Bicepsy na kartach czaréw
moga zostac uzyte w walce na tej
wyspie.

Nie mozna wlecie¢ na Zamkowa
Wyspe balonem. Balon nalezy
zostawi¢ na brzegu srodkowego
kregu (odrzucic karte). Pozostate
punkty ruchu mozna wykorzystac
normalnie.

Specjalnej zdolnosci postaci nie
mozna uzywac na Zamkowej Wyspie —
jej wptyw znika w momencie wejscia
na wyspe.

Na krélewski zamek gracz moze wejs¢
tylko woéwczas, gdy posiada medal
zwyciestwa lub 3 ptytki potwora lub
3 czarodziejskie kule.

E. TWIERDZE

Budowa twierdzy kosztuje 3 punkty magii

za kazdy znacznik. Kazdy z zawodnikéw
i az lub tylko 10 takich
znacznikéw. Twierdze,
ztozong z 1-3 znacznikéw,
mozna zbudowag, stojac
na polu z czarodziejska
studnia. Czar Przeniesienie
pozwala zbudowac
jeszcze wyzsze twierdze.

Jesli na poczatku rundy gracz posiada

przynajmniej jeden znacznik twierdzy

na polu z czarodziejska studnia, taka

studnia przynosi mu 1 punkt magii.

Twierdza zbudowana z 3 lub wiecej
znacznikow staje sie bastionem.

W przypadku przegrania bitwy, gracz
moze wybra¢ powrét do swojego bastionu
zamiast do domu (zob. rozdziat G).

Przeciwnik moze wkroczy¢ na pole

z twierdza gracza tylko, jesli jg zdobedzie.
Zdobycie twierdzy polega na zbudowaniu
wyzszej twierdzy niz istniejaca.

Po zdobyciu, na polu zostawia sie tylko
tyle znacznikéw twierdzy, ile wynosi
réznica miedzy wysokoscia twierdz,

np. jesli na polu stata 3-poziomowa
twierdza, a przeciwnik zdobyt ja, budujac
4-poziomowa twierdze, tylko jeden
znacznik twierdzy zdobywcy pozostanie

na polu. Pozostate znaczniki wracaja
do swoich wiascicieli.

Ponad polem z twierdza mozna
przemiescic sie balonem.

F. Bitwa

Gdy gracz i potwor lub dwoje graczy
znajdzie sie na jednym polu, rozpoczyna
sie bitwa. Osoba, ktéra wykonuje ruch
zawsze jest traktowana jako napastnik.

Bitwe rozstrzyga sig, rzucajac koscia
bitewna. Symbole bicepsa na zagranych
kartach czaru i na ptytkach premii oraz
dostepni rycerze wptywaja tez na wynik.
Kazda zagrana karta z bicepsem (karta
czaru z symbolem bicepsa) dodaje 1 punkt
bitewny do wyniku rzutu kosci gracza. Uzyte
karty czaréw nalezy usunac z gry po bitwie.
dwojke, rzuca ponownie

.".
> |
@’ i sumuje wyniki. Moze

‘/-j sie to zdarzy¢ kilka razy
pod rzad, dopoki bedzie
wyrzucat fioletowa 2.

Uwagal! Jesli gracz
wyrzuci fioletowg

Przebieg bitwy:

1. Napastnik zagrywa dowolna liczbe
kart z bicepsem.

2. Obronca zagrywa dowolna liczbe kart
z bicepsem.

3. Napastnik rzuca kosciq bitewna.
4. Obronca rzuca koscia bitewna.

5. Ewentualne dodatkowe punkty dodaje
sie do wynikow. Dodatkowe punkty
moga pochodzic z kart z bicepsem,
ptytek premii i od rycerzy. Potwory
otrzymuja dodatkowe punkty zaleznie
od typu (zob. rozdziat J - Potwory).

Osoba, ktéra uzyskata wiecej punktow
w bitwie, zwycieza ja.

Zwyciezca moze skras¢ dowolna ptytke
wiezy od pokonanego gracza lub odda¢
mu swoja przekletg czarodziejska kule.
Pokonawszy potwora, gracz otrzymuje
jego skarb oraz jego ptytke (zob. rozdziat
J). Kolejka pokonanego gracza koriczy sie
natychmiast i musi on przenie$¢ swojg
figurke do swojego domu albo jednego
ze swoich bastionéw (zob. rozdziat E).

W przypadku remisu, napastnik musi
cofnac sie o 1 ruch na pole, z ktérego
wszedt na ten obszar. Jego kolejka sie
konczy.

G. ZAKONCZENIE GRY

Kiedy gracz wypetni misje powierzona
przez kréla, otrzymuje
medal zwyciestwa.
Zawodnik nie traci
go nawet wtedy, jesli
pozniej nie bedzie juz
spetniat warunkéw jego
otrzymania. Gra koriczy

sie, kiedy osoba z medalem zwyciestwa

wkroczy na krélewski zamek - ten gracz
zostaje zwyciezca. Gre mozna réwniez
wygra¢, przynoszac do krélewskiego
zamku 3 ptytki potwordéw lub 3 dowolne
magiczne kule.

H. SPECJALNE ZDOLNOSCI
POSTACI

W swojej kolejce gracz moze skorzystac
ze swojej specjalnej zdolnosci, jesli

jej znacznik jest aktywny (zwrécony
portretem do dotu). Uzycie zdolnosci jest
darmowe, ale mozna jej uzy¢ raz w ciagu
gry, chyba Ze zagra sie odpowiednig karte.
Po uzyciu zdolnosci, obraca sie znacznik
portretem do gory.

Czarodziej / Czarodziejska rézdzka
Wszystkie posiadane przez Czarodzieja
czarodziejskie studnie natychmiast
przynosza mu po 1 punkcie magii kazda.

Golem / Pies¢

Golem w ciagu jednej kolejki moze
przechodzi¢ przez mury. Za przejscie

z pola na pole ptaci zwykla liczbe punktow
ruchu.

Troll / Sep

W ciagu jednej kolejki Troll ptaci 1 punkt
ruchu za przejscie na kazde kolejne pole,
ale tylko w granicach jednej krainy.

e

Yeti / Zamarzniety kamien runiczny

Yeti moze obrdci¢ jeden z otwordéw topieli
tak, aby wskazywata na przejscie do Krainy
Lodu na obrzezach planszy.

Gnom / Katapulta

Gnom moze sie katapultowac

na dowolne pole z czarodziejskim wirem
na zewnetrznym kregu planszy.

Cyklop / Kask nurka

Cyklop moze zanurkowac i przeptynac
z jednego pola wybrzeza na inne tatwe
pole wybrzeza w tej samej krainie.




I. KARTY CZAROW

Karta czaru moze zostac uzyta tylko jeden
raz. Zuzyte karty czaréw nalezy usunac z gry.

Armata - Usun jeden
ze znacznikéw twierdzy
z planszy.

Btyskawica — Dodaj sobie
w tej rundzie 50 punktow
szybkosci, co natychmiast
przenosi Cie na ostatnie
miejsce w kolejce rzucania
czaréw i pierwsze w kolejce
wykonywania ruchu.
Mozesz zagra¢ wiecej kart
czaréw po przeciwnikach.

+ 3 Punkty Ruchu - Dodaj
sobie lub wybranemu
przez Ciebie przeciwnikowi
3 punkty ruchu.

- 3 Punkty Ruchu -
Wybrany przez Ciebie
gracz traci 3 punkty ruchu
w tej kolejce.

Balon - W tej rundzie
pfacisz tylko 1 punkt ruchu
za przejscie na kazde
kolejne pole. Mozesz
przekraczac twierdze,
potwory, przeciwnikdw

i ich domy oraz mury.

Kamien runiczny —

Obré¢ jedna z topieli

w strone wybranego
przejscia. Pamietajcie

o uaktualnieniu potozenia
zetondéw punktacji.

Przeniesienie - Przenie$
jeden znacznik twierdzy
z jednego pola nainna
wolng czarodziejska
studnie badz na twierdze
tego samego koloru.

Zyczenie - Zabierz
jednemu z przeciwnikéw
dowolnga ptytke wiezy.

£6dz podwodna -
Przenies sie z pola

na wybrzezu na inne fatwe
(za 1 punkt ruchu) pole
wybrzeza na tym samym
kregu planszy. Podréz
odbywasz natychmiast,

na etapie rzucania zaklec.

Przeciwzaklecie -
Zablokuj dziatanie czaru
innego przeciwnika
(dowolnego czaru, ktory
rzucit). Ten czar mozesz
rzuci¢ w dowolnej chwili
podczas etapu rzucania
czaréw, nawet jesli
spasowates swoja kolejke.

Symbol bicepsa

na niektoérych kartach
czaru moze zostac uzyty
w walce z innymi graczami
lub potworami.

J. PLYTKI WIEZY

Ptytki wiezy nalezy potozy¢

na planszy przed rozpoczeciem

gry. Ptacac 1 punkt magii,

gracz moze odkry¢ wieze, jesli
jego postac stoi na polu z zakryta ptytka.
Dziatanie réznych ptytek opisano ponize;j.

Ptytki, ktére usuwa sie z gry zaraz po ich
odkryciu i uzyciu:

Dobierz karte czaru.
Gracz moze posiada¢ dowolng
liczbe kart czaréw.

Czarodziejski kuferek.

Gracz dobiera tyle kart czaréw,

ilu jest graczy. Potajemnie

wybiera jedna z nich i podaje
osobie po lewej stronie; ta znowu wybiera
jedna karte i podaje pozostate dalej itd.
Kazdy z zawodnikéw otrzymuje w ten
sposdb karte czaru.

Ptytki, ktore odkrywca ktadzie na swojej
karcie postaci:

3 x Czarodziejska kula. Czarodziejska
kula powieksza wyptate punktéw magii
o 1 punkt. Zebranie dowolnych trzech
czarodziejskich kul pozwala wygra¢ gre.

2 x Przekleta czarodziejska kula. Kazda
przekleta kula zmniejsza wyptate punktéw
magii o 1 punkt. Aby pozbyc¢ sie przekletej
kuli, trzeba pokonac innego gracza

w bitwie i odda¢ mu swojg przekleta kule.
Zebranie dowolnych trzech czarodziejskich
kul pozwala wygrac gre.

Teleportacja. Zawodnik moze
sie teleportowac ze swojej

lub wolnej czarodziejskiej

studni do innej swojej lub
wolnej czarodziejskiej studni.
Teleportacja koniczy ruch gracza,
a ptytka jest usuwana z gry.

Rycerz. Majac rycerza, gracz
otrzymuje dodatkowe
{.{,- 4 + 2 punkty w nastepnej bitwie.
* Po uzyciu ptytke rycerza nalezy
usunac z gry.

2 E K

Magiczny eliksir. Jesli gracz wypije
magiczny eliksir na polu z kamieniem
runicznym, otrzymuje staty znacznik
premii. Gracz wybiera albo premie ruchu
(skrzydlaty but), albo premie sity (biceps)
i umieszcza znacznik odpowiednig strong
na swojej karcie postaci. Znacznika nie
mozna juz pézniej obroécic. Plytke eliksiru
usuwa sie z gry.

Plytki premii

Premia ruchu dodaje graczowi
| 1 punkt ruchu w kazdej
. rundzie.

=

3 Premia sity dodaje graczowi
1 punkt bitewny w kazdej
g walce.

Ptytki potworéw, z ktérymi gracz musi
stoczy¢ walke zaraz po ich odkryciu:

m Straszny Wytrzeszcz. Dodaje
“= sobie 1 punkt do wyniku rzutu
| koscig w bitwie. Skarb - karta
czaru.

Wampir. Dodaje sobie 2 punkty
do wyniku rzutu koscig w bitwie.
Skarb - znacznik premii.

do wyniku rzutu koscia w bitwie.
Skarb - karta czaru i znacznik
premii.

73 Smok. Dodaje sobie 3 punkty

Po odkryciu ptytki z potworem lub wejsciu
na pole z potworem, zawodnik musi
natychmiast stoczy¢ z nim bitwe. Gracz
jest napastnikiem, a potwor sie broni

(zob. rozdziat F).

Gracz siedzacy po prawej stronie rzuca
koscig za potwora. Potworowi nie mozna
dodac sity kartami czaréw z bicepsem.

Ptytka potwora pozostaje na planszy,
dopoki ktos go nie pokona. Pogromca
potwora otrzymuje jego skarb i ktadzie
ptytke potwora na swojej karcie postaci.
Zebranie trzech ptytek potworéw pozwala

wygrac gre.
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