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., Wzaleznosci od liczby

graczy potézcie zetony
Straszenia na odpowiednich

[~ - polach:

: « Gdy gra 4 graczy, potdzcie

wszystkie zetony.

« Gdy gra 3 graczy, usuncie po

1 losowym zetonie w kazdym

rozmiarze (2/3/5).

« Gdy gra 2 graczy, usuncie po

2 losowe zetony w kazdym

rozmiarze (2/3/5).

@ Wszystkie zetony Tta utozcie
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gdyzWas wybiera strone swojego arkusza:K
« albo z konturem tutowia i ustami,
«albo pusta.
Jesli wybierzesz pusta strone, narysuj tutéw
i usta swojego potwora.
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Rozgrywka

Q Pierwszy Gracz rzuca wszystkimi kostkami na srodek stotu.

a Wybiera 1 kostke i ktadzie jg przed soba.

e) U gbry swojego arkusza zaznacza pierwsze puste
okienko odpowiadajace obrazkowi na wybranej kosci.
Moze dodatkowo zdecydowac o zabraniu zetonu
Straszenia lub zetonu Tta, jesli spetnione sg odpowiednie
warunki (opisane na nastepnej stronie).

Q Nastepnie dorysowuje wybrany atrybut (czesc¢ ciata lub
akcesorium) swojemu potworowi.

Tymczasem jego sasiad lub sasiadka po lewej wybiera
jedna z pozostatych kostek i ktadzie jg przed soba. Zaznacza
okienko i réwniez rysuje wybrany atrybut. Wszyscy gracze
po kolei robia to samo (zgodnie zruchem wskazéwek zegara).

Jak rysowac atrybuty potwora? N
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Istnieje 6 r6znych atrybutéw, ktére mozna wykorzystaé
do stworzenia najstraszniejszego potwora: oczy, kty,
nogi, rece, rogii akcesoria. Pozwol swojej wyobrazni
stworzy¢ wybrany atrybut lub zainspiruj sie ilustra-
Cjamizgry.

Jesli wybierzesz Akcesoria, mozesz narysowac
dowolny przedmiot (ubranie, pitke, zabawke, rower,
drabinke...). Pamietaj, aby za kazdym razem nary-
sowac cos$ innego.

- Jak rysowac Tto? N
Gdy wybierzesz zeton Tta, narysuj za potworem element e o
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scenerii (gore, storice, drzewo, dom...). Pamietaj, aby e “ o %
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za kazdym razem narysowac cos innego.




Zetony Straszenia dzielg sie na 6 réznych
atrybutéw, odpowiadajgcych Sciankom
kostek.

« Mozesz wzigé odpowiedni zeton Straszenia:

- Jesli zaznaczysz drugie okienko, mozesz wzig¢ zeton 2.
- Jesli zaznaczysz trzecie okienko, mozesz wzig¢ zeton 3.
- Jesli zaznaczysz pigte okienko, mozesz wzigc zeton 5.

Uwaga: kiedy zaznaczysz odpowiednie okienko, mozesz zdecy-
dowad sie na zabranie zetonu Straszenia o nizszej wartosci.

« Kiedy dobierzesz zeton, nie mozesz juz wiecej zaznaczac tego
atrybutu ani wzig¢ kolejnego zetonu Straszenia z tym atrybutem.

« Po dobraniu zetonu przekre$l odpowiedni atrybut na swoim
arkuszu.

« Wsun zeton Straszenia do swojej kolumny Strachomierza.

Przyktad: Paulina wybiera kostke z atrybutem oka. Zaznacza
trzecie okienko na swoim arkuszu w kolumnie Oko i decyduje sie
wzigc Zeton Straszenia Oko 3. Nie bedzie juz mogta rysowac wiecej o gy < &2
oczu potworowi ani zdobywac zetondw z okiem. @ ap

.

- Jak zdobywacé zetony Tta?
Wszystkie zetony Tta majg takg ’ PURY ) ¥
samgq warto$¢. d u o B " G o @ e 0N

Kiedy wybierzesz kostke z atrybutem, ktérego okienka nie
mozesz juz zaznaczaé na arkuszu, LUB kiedy nie ma juz
zadnego zetonu Straszenia na planszy dla tego atrybutu:

» Musisz wzig¢ zeton Tta zamiast zetonu Straszenia.
« Wsun zdobyty zeton Tta do swojej kolumny Strachomierza.

Uwaga: gracz moze zyskac¢ kilka zetonow Tta.
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Koniec rundy

Uwaga: na koncu rundy pozostaje zawsze jedna
niewykorzystana kostka.

Kiedy wszyscy skonczycie rysowac, gracz na lewo

od Pierwszego Gracza staje sie nowym Pierwszym
Graczem. Bierze znacznik Pierwszego Gracza,

a nastepnie rzuca wszystkimi kostkami na srodek

stotu. Rozpoczyna sie nowa runda (patrz strona 2).

Zakonczenie gry

Jesli na koniec rundy zetony Straszenia (i Tta) ktoregos
zWas przekrocza gérna krawedz Strachomierza, gra sie
konczy. Gracz, ktéry tego dokonat, wygrywa gre!

W przypadku remisu gracz z najwyzsza kolumna
zetonow Straszenia wygrywa gre. Jesli kolumny s tej
samej wysokosci, gracze dziela sie zwyciestwem.
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Pamietajcie, aby uzywac obu stron arkuszy do
rysowania lub pobrac nowe ze strony: sklep.muduko.com
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Zapraszamy do dzielenia sie w Internecie swoimi kreacjami i g
potwordéw - rysunki oznaczcie #WielkiStrasznyPotwér s .
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