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(10 zestawéw
Jested wozechmocnym wtadeq odlegtey krainy. Tivoim 13 karty specjalne)

celem jest zbudowanie najpotezniejszego krolestwa @ instrukcja

na dwiecte. Mozesz stworzyé olbrzymig armig, ktora @ notes punktacji

zmiecte wozyatko, co stanie Ct na drodze... ale to nie
Jedyna Jeiezka do zwycigstwa. Byé moze uda CLaig przejgé kontrole nad wybuchajgeym
wulkanem albo nivzczycielskim huraganem. Moze zgromadzisz imponwgeq kolekese
poleznych artefaktow lub brond? Moze opetasz polgznego maga w jego fortecy, na odlegte),
niedoslepnes wysple otoczonel morzem ognia? Wybdr nalezy do Ciebie. Kazde krdlestwo

bedzie niepowtarzalne.

3. Podstawowa sila. Podstawowa

PP\ZEBIEG) G)P\Ll o/ sita moze wynosi¢ od 0 do 40.

W Fantastycznyeh dwiatach bedziesz 4. Premia lub kara. Kazda karta
dobiera¢ karty z talii 1 obszaru kart zapewnia premig lub kare (czasem
odrzuconych, aby stworzy¢ jak 1to, 1 to), zalezne od innych
najlepsza kombinacje kart na rece. kart posiadanych przez gracza.
Zwyciezy gracz, ktéry zdobedzie (Wigeey informacyi znajdziesz w vekeyi
najwiecej punktéw. ., Otrzymywanie punktéw” na stronie 2).

Na kazdej karcie znajduja sie cztery
informacje: nazwa, zestaw, do
ktérego nalezy, podstawowa sita

1 zapewnlane przez nig premie

lub kary.

1. Nazwa. Kazda karta posiada
niepowtarzalna nazwe.

2. Zestaw. Kazdy zestaw posiada
wlasny kolor. W grze wystepuje
11 zestawéw kart: Armua,
Przywddea, Czarodziej, Broii, Artefakt,
4. ; g PREMIA:
Bestia, Kraina, Pogoda, Powdd?, 0'z Dymem i Pozarem.

Plomieri 1 3 karty specjalne. USUWA kary z wszystkich
kart Powodzi.




Przyktadowe roztozenie kart dla 3 graczy

obdzar /cart m)rzucanycb

G\ ROZGRUWERA /9

Przygotowanie do gry. Kazdemu z graczy rozdaj po 7 kart. Reszte
kart potéz w formie zakrytej talii na srodku stotu. Wylosuj gracza
rozpoczynajacego. Gra toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek

zegara.

Tury. Podczas swojej tury gracz moze dobraé karte z wierzchu talii albo
wziaé 1 z odkrytych kart z obszaru kart odrzuconych. Na pocz%tku gry
pierwszy gracz moze dobra¢ karte tylko z talii. Pod koniec swojej tury
gracz musi odrzucié 1 karte na obszar kart odrzuconych. Wszystkie karty
na obszarze kart odrzuconych powinny leze¢ awersem do géry w taki
sposéb, aby wszyscy gracze dobrze je widzieli.

Koniec gry. Gra si¢ koniczy, gdy na obszarze kart odrzuconych znajdzie sig
10 kart. Gracz z najwyzsza sumg punktéw na rece wygrywa. W przypadku
remisu wygrywa ten sposréd remisujacych, kto posiada najnizsza sume
podstawowej sily kart na rece.

G\ OTRZUMUYWANIE PUNKTOW U Kares eraymane praes

Twoich przeciwnikéw

Na koniec gry dodaj sity swoich kart,
uwzgledniajac wszystkie premie i kary. Tylko nie maja zadnego
karty, ktére masz na rece, beda brane pod uwage wplywu na punktacje

(wyjatkami sa Fatamorgana i Zmiennokoztattny). Twojej reki.




Jesli karta otrzymuje premie Z jakas inng karta albo
rodzajem karty, moze otrzymad te premie tylko raz.
PRZYKEAD. Posiadasz Magiczna rézdzke (premia +25
z dowolnym Czarodziejem) (2 Czarodziejéw.
Otrzymujesz lg premig tylko raz.

Karta zapewnia premig lub kare ZA KAZDA karte
wskazanego rodzaju, ktéra znajduje si¢ na Twojej

Keces

Niektére kary ANULUJA dziatanie innych f§

kart. Anulowana karta traci swoja nazwe, 84,
ANULOWANIE | przynaleznoé¢ do zestawu i podstawowa

site. Nie zapewnia tez zadnej premii

ani kary.

ANULOWANA, Taka karta zostanie anulowana, chyba ze
CHYBA ZE posiadasz na rece wskazana karte.

To specjalny rodzaj premii, ktéra pozwala
catkowicie albo czesciowo USUWAC kary
innych kart. Karta, z ktérej usunigto kare,

USUWANIE

zachowuje swoja podstawowa sile, przynalezno
do zestawu 1 wszelkie premie. Usuwanie ma

miejsce przed zastosowaniem kar.




G\ Fantastyczne $wiaty LD

Gracz: [ jpng¥] I
Podstawa q

i | 50 | I
Suma s9 |
Podscawa | 4O
Premiaara| O
suma | YO
Podscawa | 277
PremiaKara| O
suma | 27
Podstava | 32
PremiaKara| 0
suma | 32
Podscava | 13
Premiakars | +H0
suma | 63

Podstawa.

Premia/Kara

Suma

Podstawa

Premia/Kara

Suma

Podstawa

8" PremiaKara

Suma

Pracklece Przedmioty
Dodackawe punkcy

Suma catkowica: | 260 |

W fazie otrzymywania punktéw
gracz oglasza, ze jego Falamorgana
przyjmuje cechy (nazwe i zestaw)
Burzy. Normalna Burza anulowalaby
kart@ Pozaru, ale Fatamorgana jest
tylko jej iluzja, wiec nie posiada tej
kary. Kara z Potopu anulowalaby
Pozar, ale Gory usuwaja te kare,
dlatego Pozar moze dalej plonaé

w Gdrach, mimouderzajacych fal
Powodzi. Zywiotak powielrza zapewnia
45 punktéw za Dym, Tornado

i fatszywa Burze.

Kraina

+50 z Dymem i Pozarem.

USUWA kary z wszystkich
kart Powodzi.

KARA:
ANULUJE wszystkie karty
2 wyjatkiem

e

karta druga

KARA:
ANULOWANY, chyba ze
masz przynajmniej

1 karte

e

5

KARA:
ANULUJE wszystkie karty
Amll, wszystkie karty
Kralny z wyjatkiem Gér
i wszystkie karty Plomlienia
2 wyjatkiem Blyskawicy.

WD

karta trzecia

karta czwarta

Gornado

PREMIA:
+40 z Burza | Sniezyca
albo Burza i Potopem.

Q

Moze zduplikowac nazwe i zestaw,
do kiérego nalezy dowolna karta
e Powadsi

albo Plomlenta w grze.

Nie otrzymue premii kar ani

podstawowe] sy zdupiikowanej
1 Karty
%‘—é

karta
pigta

+15 za kazda inna karte

karta
Jzodla




To jeden z najwyzej punktowanych uktadéw:

PREMIA:
+100 z Ksiega zmian,
Dzwonnica i dowolng

karta Czarodziefa.
m&t&g

PREMI.
Motzesz zmienié zestaw,
do ktérego nalezy 1 inna
karta. Jej nazwa, premie

i kary pozostaja te same\g
, =
A

karta pierwsza

karta druga

PREMI,

E
+15 2 dowolna
karta Praywédcy
ALBO

+40 z dowolna karta
| Przywédey | Mieczem Ketha 1

wartoci siy

+102a 3 karty pod rzad,
+30za 4 karty pod rzad,

+60 za 5 kart pod rzad,
+100 za 6 kart pod rzad,
+150 za 7 kart pod rzad. |

i

A
karta trzecia

karta czwarta

Krolowa

Przywooca

PREMIA:
+5 za kazda karte Armill

ALBO

+20 za kazda karte Arm,
jesli masz Kréla.

| Przywsdcy i Tarcza Ketha.

PREMIA:
+10z dowolna karta

ALBO
+40 z dowolng karta

+15 2 dowolna karta
Czarodziefs.

karta
Jzodta

G\ Fantastyezne $wiaty /D
[ANEE T
2
+100
102

Suma catkowita: | 380

*Notes punktacyi zawiera pola na
8. kartg ([ dodatkowe punkty
zdobyte dzigki Nekromancie

L kartom = dodatkdw.

Zwréé uwage, ze gracz musi
skorzystaé z Kuiggi zmian, aby
zamienié 1 z kart w Czarodzieja (ale
nie Krdlowg, ktéra jest potrzebna
do Miecza i Tarczy) i otrzymad
premie za Swiecg oraz Dzwonnice.
Zmiana zestawu za pomoca Kviggi
nie wplywa na premie, ktére
odnosza sie do nazwy zmienionej
karty — wplywa wytacznie

na premie, ktére wymagaja
konkretnego zestawu.

Wyniki mozesz takze podliczy¢ dzigki
aplikacji WizKids Companion.

@ Dostepne w Google Play i App
Store!




1. Rrélestwa dla 2 oséb

Przygotowanie do gry. Gracze rozpoczynaja rozgrywke bez zadnej
karty na rece. Na poczatku swojej tury gracz moze dobraé 1 odkryta
karte z obszaru kart odrzuconych (z wyjatkiem pierwszej tury) albo
dobraé 2 karty z talii i odrzucié jedna z nich. Rozgrywka toczy sie

w ten sposéb do momentu, w ktérym obaj gracze beda mie¢ 7 kart
na rece.

Tury. Gdy gracz wezmie na reke siédma karte, kontynuuje rozgrywke
zgodnie z opisanymi wcze$niej zasadami podstawowymi klasycznej

rozgrywki.

Koniec gry. Gra koriczy sig, gdy obaj gracze beda mieé na rece po
7 karti na obszarze kart odrzuconych bedzie przynajmniej 12 kart.
Gracz z najwyzsza suma punktéw na rece wygrywa.

2. Rrélestwa chaosu dla 3-7 graczy

Przygotowanie do gry. Kazdy z graczy otrzymuje po 7 kart.
Ustalcie limit czasu. Pig¢ minut to dobry limit dla do§wiadczonych
graczy; niedo§wiadczeni moga potrzebowad nieco wigcej czasu.
Zadbajcie, zeby gracze znajdowali sie¢ wystarczajaco blisko siebie

1 mogli wygodnie wymieniaé si¢ kartami.

W tym wariancie zachodzi zmiana dotyczaca Nekromanty:
po zakoriczeniu wymiany zamiast normalnej zdolnosci gracz
moze dobraé 3 dodatkowe karty z talii i wziaé jedna z nich na reke.

Rozgrywka. W wyznaczonym wczesnie) czasle gracze moga si¢
swobodnie wymieniaé kartami (w stosunku 1:1).

Koniec gry. Gra si¢ koriczy, gdy uptynie wyznaczony czas.
Gracz z najwyzsza sumg punktéw na rece wygrywa.

P: Co, jesli 2 karty sobie zaprzeczaja?

O: W rzadkich sytuacjach moze sie zdarzy¢, ze pewne sekwencje kart
beda na siebie wzajemnie wplywaé. W takim wypadku nalezy najpierw
rozpatrzyé Mimika, Fatamorgang 1 Zimiennoksztatinego (w tej kolejnosei).
Nastepnie nalezy wykorzystaé Kaigge Zmian. Potem nalezy zastosowaé
wszystkie zdolnosci, ktére usuwajg kary albo czeéci kar. Wreszcie nalezy
zastosowad wszystkie nieusuniete kary, rozpoczynajac od kart, ktére nie
zostang anulowane przez zdolnosci innych kart.




PRZYKEAD. Masz na rgce Sniezyce (anuluje Powodzie), Potop (anuluje
Plomienie ( Krainy), Pozar (anulwje Krainy) ( Jaskinie (wsuwa kary

wynikajgee = Pogody). Najpierw Jaskinia usuwa karg ze Sniezycy.
Poniewaz jej kara zostata usunigta, Sniezyca nie wptywa na Potop.

W zwigzku = tym Potop anuluje Pozar [ anuluje Jaskinie. Mimo ze
Jaskinia zostata anulowana, i tak zdotata usungé karg ze Snieiycy.
Aktywnymi kartami na rece sg Sniezyca i Potop. Gdyby gracz nie miat
Jaskini, Potop zostatby anulowany, a Sniezyca i Pozar pozostatyby
aktywne.

P: Co, jesli Mimik skopiuje Bazyliszka?

O: Jesli zadna karta nie usunie ich kar, obie karty zostana anulowane.
Magicy od dawna zastanawiali sig, jak ten gatunek sie rozmnaza...

P: Jak dziata Kvsigga zmian?

O: Kuigga zmian zmienia zestaw 1 innej karty. Nalezy tego dokona¢
przed rozpatrzeniem premii i kar z innych kart. Ta karta nie zmienia
kar, premii ani podstawowej sity karty. Nazwa karty réwniez nie ulega
zmianie, wiec wszystkie odnoszace si¢ do niej premie z innych kart
weigz dzialaja.

P: Czy Zwiadowey chronia moja Armig przed Pozarem?

O: Nie. Karta Zwiadowedw usuwa stowo ,Armia” z kar wszystkich

kart. Stowo ,,Armia” nie pojawia sie na Pozarze, wiec anuluje on armie
PoJj € € )

zgodnie 7 normalnymi zasadami.

P: Jak dzialaja karty Zmiennoksztattnego i Fatamorgany?

O: Te karty przyjmuja nazwe i zestaw dowolnej innej karty w grze

z wymienionego na nich zestawu (nie musi by¢ to karta na rece

ani nawet karta ktéra pojawila sie w rozgrywce). Zazwyczaj gracz
korzysta z tej zdolnoéci, aby zapewnié innej karcie na rece premie,
wiec nazwa 1 zestaw karty powinny zostaé wyraZnie zaznaczone.
Czasem jednak graczowi nie zalezy na nazwie, a jedynie na
konkretnym zestawie. Gracz moze wskazaé wylacznie zestaw

(bez nazwy karty). Przyktadowo, jesli gracz chce uzupetnié reke
zgodnie z wymaganiami karty Drzewa dwiata i zapewnié KuZni premie
zwiazana z Bronig, ale nie ma dla niego znaczenia, co to doktadnie za
broni, moze powiedzieé ,Zmiennoksztalttny staje si¢ zwykta Bronia”.
Nalezy pamietad, ze podstawowa sita karty pozostaje réwna ,0” —
gracz moze to wykorzystaé, tworzac uktad Klejnotu porzqdku.

Gracz moze réwniez nie korzystaé ze zdolnosci karty specjalnej

1 pozostawié jej oryginalny zestaw i nazwe.




Nazwa karty

Elfi tucznicy
Krasmoludzka piechota
Lekka konnica
Rycerze

Zwiadowey

Drzewo Swiata
Klejnot porzqdku
Koigga zmian
Runa ochrony
Tarcza Ketha

Bazyliszek
Hydra
Jednorozec
Rumak

Smok

Elfi dtugi tuk
Magiczna rézdzka
Miecz Ketha
Okret

Wojenny sterowtec

Czarnoksigznik
Kolekejoner
Nekromanta
Whadea bestic
Zaklinaczka

Czarodziej
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Nazwa karty

Fatamorgana
Mimik
Zmiennoksztattny

Dzwonnica
Gdory

Jaskinia

Lay

Zywiotak ziem(

Btyskawica
KuzZnia
Pozar
Swieca

Zywiolak ognia

Burza

Dym

Sniezyca

Tornado

Zywiolak powietrza

Bagno
Fontanna zycia
Potop

Wyapa
Zywiotak wody

Cesarzowa
Krol
Krélowa
Kuaigzniczka

Wielk: wodz
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