Podejdicie wszyscy i spojrzcie! Oto przed wami najwspanialsze Potwory, ktorych widok przekracza granice
ludzkiej wyobrazni. Zostancie 7 tytu, jesli macie obawy — tutaj nie ma zwyczajnych Potworow, o nie!
Tutaj znajdziecie stwory egzotyczne, jakich jeszcze nie znacie!

Krolewskie Stowarzyszenie Lowcow Potworéw ma w swym gronie najbardziej renomowanych i szanowanych eks-
pertow od Potworow z calego imperium. Kazdego roku Stowarzyszenie przyjmuje w swoje szeregi tylko jednego
nowego czlonka, wiec wszyscy kandydaci przescigajg sie w gromadzeniu w swoich Menazeriach najciekawszych
bestii, ktore moga znalez¢... i zlapa¢. Aby ulatwi¢ zadanie kandydatom, Stowarzyszenie przydziela im niewielkie
stypendium, dzi¢ki ktéremu moga zatrudnié¢ innych ekspertow i sfinansowac¢ podro6z do magicznych krain, w ktérych
zyja najbardziej egzotyczne Potwory. Po czterech Sezonach lowéw, aspirujacy do czlonkostwa w Stowarzyszeniu
prezentuja swoje kolekcje na corocznym bankiecie — wydarzeniu znanym jako ,,Potworne widowisko”.
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215 kart widowiska
(82 karty krain, 78 kart Potworow, 13 kart pracownikow, 21 kart wydarzen, 21 kart ukrytych celow)
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SWAGA
RZEWAS
i3 EMNYCH

108 ztotych Koron
(W réznych nominatach)

24 znaczniki 3 kosci krolewskich
lowcow lowcow

12 kart 5 kart skonsolidowanej
7 kart Sezonow pozyczki pozyczki

Sthonsolidowana

Pospeska Pospcska

1 Earnival Wank 1 Earnival Wank
- -
Bracs posiadajgey trsp
karty Pospeski wymienia
je na te kavte.

1 bloczek do
zapisywania punktow

cafJPeef = H =

Poziom Potwora )

Symbol krainy )

Symbol niebez-
piecznego Potwora

(PZ)

. S adaiicTas farts o
Punkty zwycigstwa J L s

Symbol odlegtej krainy

Planszetka gracza

~
NIEZBADANE
K 6 Fod Zatrzymane karty —
arty, Ktore gracz otrzymat o karty, ktére gracz chce
sgsiadujgcego z nim uczestnika, : ' g T
ale nie zdgzyl jeszcze ich zobaczyc. satrzymac na pozniej.
\
>
Karta, ktorg gracz wlasnie ;
zdecydowal sig zatrzymac. e = ‘ o=k [ MENAZERIA
\. Potwory i trofea zdobyte przez
a Migjsce na monety gracza w poprzednich Sezonach,
viegsce na ; ktore nie uczestniczq juz w grze.
L i znaczniki fowcow. J L
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Lowcy Potwordw to gra opierajaca sie na dobieraniu kart, w ktorej gracze staraja si¢ zebra¢ zestawy krain,
aby mogli pochwycic i zaprezentowac dziwne i egzotyczne Potwory. Gracze zatrudniajg rowniez pracownikow
pomagajacych obstuzy¢ ich przedsigwzigcie i realizuja wlasne ukryte cele.

Uczestnicy gry za pokazywanie widowni Potwordéw, wykonywanie ukrytych celow i zdobywanie ztotych Koron podczas
czterech Sezondw (tyle trwa rozgrywka) otrzymuja punkty zwycigstwa. Gracz, ktérego widowisko
okaze sie najbardziej zyskowne i spektakularne, wygrywa!

~
o Kazdy gracz otrzymuje planszetke gracza.
-

(" ) o Karty Sezonéw tasuje si¢ i dobiera losowo

e Wszystkie karty widowiska

(Potwory, pracownicy, ukryte
cele, wydarzenia, krainy) tasu-

(bez podgladania) 4 z nich. Ktadzie si¢ je
zakryte na wyznaczonym miejscu na planszy
gléwnej. Pozostate 3 karty Sezondw odktada

je sie. Stworzony w ten sposob si¢ do pudetka.
stos kart widowiska ktadzie
si¢ zakryty na wyznaczonym

miejscu na planszy gtowne;.

Planszg gtowna umiesz-
cza si¢ na srodku sto-
hu. Znajduje si¢ na niej
skrzynia lichwiarza, do
ktore;j trafiajg wszystkie
karty pozyczki.

e 10 kart krain poczatko-
wych tasuje si¢, kazda

osoba otrzymuje po
dwie. Gracze wykla-
daja je odkryte nad
swoimi planszetkami.
Pozostale karty krain
poczatkowych odktada
si¢ do pudetka.

Kazdy gracz otrzymuje 4 zlote
Korony. Reszte ztotych Koron
umieszcza si¢ na $rodku plan-
szy glownej, tworzac w ten spo-
sob bank.

Znaczniki towcow i koSci krélewskich
towcow umieszcza si¢ na wyznaczonym
miejscu na planszy glowne;j.
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Rozgrywka w Lowcow Potworow trwa 4 rundy nazywane Sezonami. Na poczatku kazdego Sezonu gracze otrzymuja 8 kart widowiska.
Gracz musi zatrzymac (pochwycié¢) jedng z tych kart, a pozostate przekazac¢ sasiadowi. Czynno$¢ t¢ powtarza si¢ do momentu, kiedy
wszystkie karty zostang pochwycone. W trakcie Sezonu gracze majg mozliwos¢ zagrywania Potworow.

Na koniec kazdego Sezonu zagrane Potwory umieszczane sa w Menazerii. Zostang tam do konca gry. Po czterech Sezonach kazdy gracz
sumuje punkty za wszystkie Potwory w jego Menazerii, trofea, wykonane ukryte cele i posiadane ztote Korony. Osoba, ktora zdobedzie
najwiecej punktow, otrzyma tytut ,,Wielkiego Lowcy Potworow” — przynajmniej do nastepnej rozgrywki!

WYDAWANIE PIENIEDZY (I ZACIAGANIE POZYCZEK)

————————————————————————————————————————————— =7

Rozne akcje wykonywane podczas gry moga si¢ wigza¢ z wydawaniem przez gracza pieniedzy lub
ich zarabianiem (np. za schowanie karty do skrytki lub zatrudnienie pracownika). Wszystkie wydane
przez graczy ztote Korony zawsze trafiajg do banku, a wszystkie plequze ktore oﬁzymujq, pochodza,
z banku. Ztote Korony majq rézne nominaty. W dowolnym momencie gracz moze rozmieni¢ Korony
w banku. Moze zdarzy¢ si¢ tak, ze w pewnym momencie gracz bedzie musiat zaptaci¢, a nie bedzie
posiadat wystarczajacej liczby ztotych Koron.

W takim przypadku gracz musi dobra¢ kartg pozyczki z planszy gtoéwnej. Za dobrang karte pozyczki
otrzymuje z banku 3 ztote Korony. Na koncu rozgrywki kazda karta pozyczki to 5 punktoéw ujemnych.
Nie ma mozliwoS$ci sptacenia pozyczek, gracze zatrzymuja je do konca gry. Jesli gracz posiada 3 karty
pozyczki, moze je skonsolidowa¢ i wymieni¢ na 1 kart¢ skonsolidowanej pozyczki. Karta skonsoli-
dowanej pozyczki na koniec gry daje 15 punktow ujemnych, podczas tej wymiany gracz nie dostaje
zadnych ztotych Koron.

SEZONY

.- _— - - 00— v

Kazdy Sezon dzieli si¢ na 4 fazy:
FAZA 1.: ODKRYCIE KARTY SEZONU

FAZA2.: POCHWYTYWANIE I ZAGRYWANIE KART WIDOWISKA

FAZA 3.: SPRAWDZANIE ZAGROZENIA
FAZA 4.: KONIEC SEZONU

FAZA 1.: ODKRYCIE KARTY SEZONU

Oczekiwania publicznosci zmieniajg sie w zaskakujgcy sposob z jednego Sezonu na drugi.

W grze reprezentowane sq za pomocq kart Sezonow.

W celu rozpoczecia Sezonu odkrywa si¢ jedng z kart Sezonow znajdujacych sig¢ na planszy glownej. Karta Sezonu wskazuje na typ Po-

tworow, ktorym publicznos$¢ jest szczegolnie zainteresowana. 3

BONUS SEZONU e

Publicznos¢ zaptaci wigcej za ogladanie Potworéw wyczekiwa- SEZON PRZESTWORZY

nych w danym Sezonie. Za pierwszym razem, kiedy gracz zagra
typ Potwora odpowiadajacy temu z karty Sezonu, otrzyma 2 ztote
Korony. Kazdy gracz moze otrzymac ten bonus tylko raz na Sezon.

zagranego Potwora z Przestworzy.

TROFEUM

Kazdy gracz otrzymuje 2 Korony za pierwszego

Gracz, ktory zagra Potwory typu oczekiwanego przez publicznosé
w aktualnym Sezonie z najwigksza taczna liczba punktow zwycie-

stwa, dodatkowo otrzyma punkty zwycigstwa w liczbie zaznaczo- |/~
nej na karcie Sezonu. Gracz ten bierze karte Sezonu jako trofeum Zdobywa gracz, kibry mawgrze B

! . f By e Potwory z Przestworzy o najwyzsze] ——a
1 umieszcza ja w Swoj€j Menazerii. \ facznej wartosci PZ.

.




Przykiad. Podczas pierwszego Sezonu odkryta zostata karta Przestworzy. Publicznos¢ domaga sie wigkszej liczby Potworow z pod-

niebnej krainy.

PIERZASTY WAZ

SEZON PRZESTWORZY

Kazdy gracz otrzymuje 2 Korony za pierwszego
zagranego Potwora z Przestworzy.

=@

Trofeum:
Zdobywa gracz, keéry ma w gree
Potwory z Preestworzy o najwysszej
Tacznej wartosci PZ.

=

Janek zagral karte Potwora z Przestworzy — Pierzastego weza. Od
razu dobiera z banku 2 Korony.

Na koniec Sezonu Pierzasty wgz Janka, wart az 16 punktow, przewyz-
sza wartoscig Potwory z Przestworzy zagrane przez innych graczy.
Janek zabiera wiec kartg Sezonu jako trofeum i odklada do swojej
Menazerii. Na koniec gry karta ta da mu 3 punkty zwyciestwa.

Trofeum: -
Zdobywa gracz, ktéry ma w grze =
Potwory z Przestworzy o najwyzszej e
tacznej wartosci PZ.

FAZA 2.: POCHWYTYWANIE [ ZAGRYWANIE KART WIDOWISKA

» Potworne widowisko” to przede wszystkim niesamowite
stworzenia! W tej fazie gracze bedq przemierzaé krainy
zamieszkiwane przez Potwory, ktore pragnie ujrzec publika.
Muszq mieé oczy szeroko otwarte, bo na drodze mogq
si¢ pojawi¢ inne okazje!

Wszyscy gracze rozgrywaja te faze jednoczesnie.

Na poczatku kazdy z graczy otrzymuje ze stosu kart widowiska
8 kart. Otrzymanych kart nie mozna pokazywac¢ innym osobom.
Nastepnie wszyscy gracze beda pochwytywac karty jedna po drugiej
tak dtugo, az na rekach graczy nie bedzie juz kart. Pochwytywanie
kart sktada si¢ z 3 krokow.

1. Pochwycenie jednej karty.
2. Przekazanie pozostalych kart.
3. Zagranie lub schowanie pochwyconej karty do skrytki.

KROK 1. POCHWYCENIE JEDNEJ KARTY

N\ (2
Kazdy z graczy patrzy w karty na rece i wybiera jedng z nich, ktora
pochwyci, umieszczajac ja zakryta na wyznaczonym miejscu na
planszetce gracza (dziennik).

KROK 2. PRZEKAZANIE POZOSTALYCH KART

Nastepnie kazdy gracz przekazuje pozostate karty widowiska osobie
siedzacej obok. Kierunek przekazywania kart zalezy od rozgrywa-
nego Sezonu.

W pierwszym i trzecim Sezonie
karty przekazuje si¢ osobie siedzacej
po lewej stronie.

W drugim i czwartym Sezonie karty
przekazuje si¢ osobie siedzacej po
prawej stronie.

Kiedy gracz otrzyma karty od s3siedniego gracza, umieszcza je
zakryte obok swojej planszetki. Nie moze ich obejrze¢, dopoki nie
przekaze poprzednich kart dale;.

KROK 3. ZAGRANIE LUB SCHOWANIE POCHWYCONEJ
KARTY DO SKRYTKI

Na koniec gracz musi zdecydowac, co zrobi z wlasnie pochwycong
karta. Do wyboru sg dwie opcje: zagranie karty lub zachowanie jej
na pozniej.

OPCJA 1.: ZAGRANIE POCHWYCONEJ KARTY
Karty zagrywane sa na rézne sposoby, w zalezno$ci
od ich rodzaju.

KARTY KRAIN

Karty krain sg potrzebne, aby zagrywac Potwory. W grze wyste-
puje 6 typow krain. Kazda karta krainy daje graczowi okreslona
na niej liczbe punktéw. Punkty krain potrzebne sa do zagrywania
Potworéw (patrz karty Potworow). Karty krain zagrywa sie,
wyktadajac je odkryte nad planszetka gracza. Karty tego samego
typu najwygodniej jest uktadac jedng na drugiej tak, aby byty
widoczne punkty krain.

J \{

Przyklad: Natalia pochwycita karte krainy Przestworzy i zdecydo-
walta sie jq zagrac. Dokiada nowq karte Przestworzy na te, ktorg
Jjuz posiadata. Teraz ma do dyspozycji 2 punkty krainy Przestworzy
i moze dzigki temu wystawi¢ wigcej podniebnych Potworow.

e




ODLEGLE KRAINY: Dotarcie do niektorych krain jest trudniejsze.
Karty odlegtych krain mozna zagra¢ tylko wtedy, gdy gracz posiada
juz w grze inne krainy tego samego typu.

Jdl ja zagrac tylko jesli gracz zagral wczesniej przynajmniej

s j Jesli na karcie znajduje si¢ 1 symbol odlegltych krain, mozna
1 karte krain danego typu.

_ | Jesli na karcie znajduja si¢ 2 symbole odlegtych krain, mozna
= ja zagrac tylko jesli gracz zagrat wczesniej przynajmniej
2 karty krain danego typu.

Uwaga: Nie ma znaczenia, ktore zagrane karty krain tego samego
typu gracz posiada. Wszystkie kwalifikujg si¢ jako karty potrzebne
do zagrania karty odlegtych krain.

Przyktad: Marek posiada jedng karte krainy Zaczarowanego
lasu, wiec moze zagrac karte Zaginionej swigtyni, ktora ma jeden
symbol odleglej krainy. Dzieki temu ma 3 punkty krainy, ktore
moze wykorzystac¢ do wystawiania lesnych Potworow.

Jednak nie mogtby zagrac karty Drzewa zycia, poniewaz posiada
tylko jedng karte krainy, a na Drzewie zycia sq dwa symbole
odleglej krainy. Po zagraniu Zaginionej swigtyni bedzie miat
Jjuz dwie karty Zaczarowanego lasu i bedzie mogt zagrac karte
Drzewa zycia.

» (i

KARTY POTWOROW

Te karty przedstawiajg niesamowite stworzenia, ktore gracz moze
wystawi¢ podczas swojego pokazu. Kazdy Potwor pochodzi
z jednej z szesciu krain i na koniec gry jest wart okreslong liczbe
punktow zwyciestwa. W celu zagrania karty Potwora gracz musi
wydac punkty krain pasujacego typu. Liczba punktéw krain, ktore
gracz musi wydac, jest rtOwna poziomowi Potwora pokazanemu
w gbrnym prawym rogu jego karty. Jesli gracz posiada odpowiednia
liczbe punktéw krain, moze umiesci¢ karte Potwora odkryta nad
swoja planszetka.

» . S

PIERZASTY WAZ

Przyktad: Natalia chee zagra¢ Pierzastego weza — Potwora czwar-
tego poziomu. Na szczeScie ma 2 zwykle karty Przestworzy i Patac
w chmurach (wart 3 punkty krainy), ktore zapewniajg jej wystar-
czajqcq liczbe punktow krainy do zagrania Pierzastego weza.

/ S

Uwaga: Kazdy posiadany punkt krain moze zosta¢ uzyty tylko raz
na Sezon. Jesli gracz posiada 6 punktow krainy Mrocznych ziem,
moze zagrac karty Potworow z tej krainy o catkowitym koszcie
6 lub mnie;j.

Gracz moze uzy¢ czesci punktow krain z karty krainy, aby zaptacié
za wystawienie jednego Potwora, po czym moze uzy¢ reszty punk-
tow z tej samej karty krainy do zaptacenia za innego Potwora. Na
przyktad jesli Natalia zagrata Brzytwoskrzydtego (koszt 2 punkty
krain) i zaptacita za jego wystawienie karta Patacu w chmurach
(wart 3 punkty krain), to wciaz pozostaje jej 1 punkt krainy, ktory
moze wykorzysta¢ na wystawienie innego Potwora.

Podpowiedz: Warto umieszcza¢ karty swoich Potworéw nad lub
obok kart krain, ktorymi si¢ za nie zaplacito. W ten sposob tatwiej
bedzie sledzié, ile punktow krain zostato juz wykorzystanych.
Nalezy jednak pamigtac, aby nie zakrywac liczby punktow krain
wydrukowanych na kartach.

Przyktad: Po zagraniu Pierzastego weza Natalii zostat tylko
Jjeden niewykorzystany punkt Przestworzy, nie moze wigc zagrac
Brzytwoskrzydtego, ktorego wlasnie pochwycila (wymaga on
2 punktow krainy). Musi zachowa¢ Brzytwoskrzydlego, dopoki
nie zdobedzie wiecej kart krainy przestworzy lub do kolejne-
go Sezonu.

A e

NIEBEZPIECZNE POTWORY: Niektore Potwory
sa bardziej niebezpieczne od innych. Potwory te moga
przyciagna¢ na pokaz gracza wieksza liczbe widzow
(i nagrodzi¢ wieksza liczba punktow zwycigstwa), ist-
nieje jednak ryzyko, ze uciekna i sterroryzuja krolestwo.
W czgéci Faza 3.: Sprawdzanie zagrozenia opisano, jak
okietznac te stwory.

POTWORNA WIEDZA: Niektore Potwory s3 czyms wiecej
niz tylko atrakcja dla publicznosci. Te stworzenia mogg odkry¢
cenne sekrety. Sprytny L.owca Potworow bedzie potrafit je
wykorzystac, aby osiagna¢ przewage. Kiedy gracz zagrywa
Potwora z symbolem potwornej wiedzy, natychmiast dobiera
ze stosu kart widowiska liczbe kart wskazang na symbolu
potwornej wiedzy. Dobrang kart¢ moze od razu zagra¢ lub
odlozy¢ za darmo do schowka (zobacz wigcej w Opcja 2..
Odlozenie pochwyconej karty do schowka).

Przyktad: Darek zagral wiasnie Kelpie (zuzywajqgc 1 punkt Glebin).
Po blizszym zbadaniu tego Potwora odkryt dodatkowe pokiady
wiedzy, wiec od razu dobiera karte ze stosu kart widowiska. Moze
Jja zagrac albo odlozy¢ do schowka bez ponoszenia kosztu.




POTWORY Z KRAINY SNOW: Wszyscy wiedza, ze $ni¢ mozna
w kazdym miejscu — wystarczy tylko potozy¢ si¢ spac! Z tego
powodu Potwory, ktore zamieszkuja Kraing snéw, mozna znalez¢
dostownie wszedzie. ..

Gracze moga wydac¢ punkty krain dowolnego typu, aby wystawi¢
Potwora z Krainy snéw. W przeciwienstwie do Potworéow innych
rodzajow, gracz nie musi wydawacé jedynie punktow Krainy snow.

KARTY WYDARZEN

W Krélestwie przepetnionym magicznymi Potworami nietrud-
no o niezwykle wydarzenia. Mgdry Lowca Potworow wie jak

wykorzystac nadarzajgcq sie okazje

Karty wydarzen przynosza graczowi, po ich zagraniu, okreslona
korzysc¢. Kazdej takiej karty mozna uzy¢ tylko raz, po otrzymaniu
korzysci wynikajacej z karty wydarzenia usuwa si¢ jg z gry.

)
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Przykitad: Radek pochwycil wlasnie Sukkuba, ktory na pewno
spotka si¢ z wielkim uznaniem widowni. Niestety posiada tylko
Jjednq karte Krainy snow, ktora nie daje mu wystarczajqcej liczby
punktow. Dzieki temu, Ze Sukkub to senny Potwor, Radek moze
wykorzystac karte krainy innego typu. Decyduje sie polgczyc¢
1 punkt z krainy Przestworzy oraz 3 z Krainy snow i zagrac tego
przerazajgcego Potwora.

Uwaga: Mozliwos¢ zagrywania Potworow z Krainy snow przy
uzyciu punktéw krain dowolnego rodzaju nie oznacza, ze mozna
uzy¢ punktow Krainy snéw do zagrywania Potworéw innych typow!
Karty Krainy sndw moga by¢ uzywane wytacznie do zagrywania
Potwor6w z tej krainy.

KARTY PRACOWNIKOW

Nikt nie da rady obstuiyé tak wielkiego pokazu
w pojedynke — potrzeba wielu rqgk, by utrzymaé Potwory

w ryzach i jednoczesnie dostarczyé widowni rozrywki! Dobry

pracownik moze przynies¢ Lowcy Potworow ogromny zysk.

Przykiad: Dla Radka byt to dobry Sezon. Posiada on trzy pod-
stawowe karty Jaskin i Wielkq Grote (wartg az 3 punkty krainy).
To doskonaly moment, aby zagra¢ karte wydarzenia Wycieczka
z przewodnikiem po Jaskiniach. Jako, ze ma 6 punktow krainy
Jaskin otrzyma 6 zlotych Koron.

KARTY UKRYTYCH CELOW

Kazde widowisko musi mie¢ pokaz Potworow, aby zarobié

stosy monet od zachwyconej publicznosci. Jednakze kazdy

Lowca Potworéow ma wlasne spojrzenie na to co powinien
oferowad perfekcyjny pokaz.

Karty ukrytych celow to kolejny sposob na zdobycie punktow
zwycigstwa. Karty te nie sg nigdy zagrywane. Uczestnicy musza

je odlozy¢ do schowka i trzyma¢ w nim az do konca gry (wigcej

W Opcja 2.: Odlozenie pochwyconej karty do schowka). Na koncu
rozgrywki wszystkie karty ukrytych celow ujawnia si¢. Gracz

Karty pracownikoéw przedstawiajg utalentowanych ludzi, ktorzy
moga pomagac graczowi w organizacji jego pokazu. Nie bedg jednak
pracowac za darmo. W przeciwienstwie do wszystkich innych kart

zdobywa punkty zwycigstwa z kart ukrytych celow, jesli speinia
opisane w nich warunki (wi¢cej w Koniec gry).

za zagranie pracownika nalezy zaptaci¢ ztotymi Koronami. Koszt _/ \
potrzebny do zatrudnienia pracownika pokazany jest w prawym
gornym rogu karty. Zagrang karte pracownika odktada sie odkryta o M clte ot D
obok planszetki gracza. Kazda karta pracownika posiada efekt, PN Gracz Faf'ﬂdajﬂ}cy ¢ ‘ar g\
ktorego gracz moze uzywac po jej zagraniu. Wszystkie efekty " ot 4 otrzymuje 2 PZ za kazc(f:’ﬁ” \
pracownikow sa stale i obowiazuja do konca gry. Potwora z Mroczn v/ch 21em
Y . w swojef Menazerii.
s Potwora z Mroczn
w swojef Men
H
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Przyktad: Jacek wiasnie pochwycil karte ukrytego celu Prze-
Przyktad: Czterech pomocnikow ma specjalng zdolnosé — poma- waga zlowieszczych stworzen. Zachowujqc pokerowq twarz,
gajq odkrywad krainy. Kiedy gracz zagrywa takq karte decyduje odkiada karte do schowka i ptaci za to ztotq Korone. Na koniec
Jjakim typem krainy bedzie. Dzigki temu gracz, do konca gry, gry Jacek odkrywa te karte. Wezesniej zgromadzit w swojej
ma I punkt wybranej krainy. Te karty zagrywa sie poziomo, tak Menazerii pig¢ Potworow z Mrocznych ziem. Otrzymuje za to
jak karty krain. 10 punktow zwyciestwa. |




OPCJA 2.: ODLOZENIE POCHWYCONEJ KARTY DO SCHOWKA

Jesli gracz nie chce zagrywaé wiasnie pochwyconej karty (lub
nie moze jej zagrac), to musi jg odtozy¢ do schowka. Za kazdym
razem, kiedy gracz chowa kartg, musi zaptaci¢ za to jedng ztota
Korong¢. Odktadang karte umieszcza si¢ zakryta w odpowiednim
miejscu na planszetce gracza (nie pokazuje si¢ jej innym osobom).
Gracz moze zagra¢ karte ze schowka w dowolnym momencie gry,
poza faza sprawdzania zagrozenia (oczywiscie jesli gracz spetnia
wymagania do zagrania tej karty). Nie ma limitu kart, ktére mozna
przechowywac¢ w schowku.

J

Przyktad: W pierwszym Sezonie Janek spoglgda w karty wi-
dowiska, znajdujqce si¢ w jego rece, i widzi Przedwiecznego
wroga. Majgc w grze jedynie dwie startowe karty krain, nie
moze zagrac tej poteznej bestii.

Decyduje si¢ zaryzykowac i pochwycic tego sennego Potwora.
Placi jednq zlotq Korone i umieszcza go w schowku.

Trzy Sezony pozniej zbliza sie koniec gry i Janek wie, ze nadszedt
czas na zagranie Przedwiecznego wroga. Zebral wigcej kart krain
i moze zaptaci¢ 10 punktow krain, aby to zrobic.

KONTYNUACJA POCHWYTYWANIA KART

Kiedy wszyscy gracze zdecydowali si¢ zagrac¢ lub schowaé karte widowiska do schowka, nadchodzi czas, by pochwycic¢ kolejne karty.
Gracze podnosza karty, ktore przekazal im sasiad, wybieraja jedna do pochwycenia, a nastgpnie przekazuja pozostate karty kolejnej
osobie (jak opisano powyzej).

Wszyscy gracze pochwycaja, przekazuja i zagrywaja lub chowaja karty do schowka tak dtugo, az wszystkie karty widowiska zostang
wybrane. Kiedy tak si¢ stanie, nastepuje pora na sprawdzenie, jak niebezpieczne sg wystawione przez graczy Potwory.

FAZA 3.: SPRAWDZANIE ZAGROZENIA

Pod koniec Sezonu niebezpieczne Potwory majq wigksze szanse na ucieczke z niewoli. KaZdy £Lowca Potworow, ktory nie moze za-
gwarantowad bezpieczenstwa publicznosci, spotka si¢ z konsekwencjami.

Na kartach niektérych Potwordéw znajduje si¢ jeden lub dwa symbole zagrozenia — te stworzenia znane s3 jako niebezpieczne
Potwory. W tej fazie gracz musi posiadaé liczbg towcow co najmniej rowng liczbie symboli zagrozenia na wystawionych
przez siebie w tym Sezonie kartach Potworow. W przeciwnym razie musi zaptaci¢ grzywng za kazdy symbol zagrozenia,
ktorego nie moze zniwelowac fowcami.

Uwaga: W tej fazie nie mozna zagrywa¢ zadnych kart ze schowka. Przed rozpoczeciem fazy zagrozenia nalezy upewnié¢
si¢, czy kazdy gracz zagrat juz wszystkie karty, ktore chcial.

LrLowcy

KROLEWSCY EOWCY: Najpierw krol wysyta swoich krolewskich towcow. Patroluja oni rozdroza, by upewnié sie, ze
w poblizu nie ma zadnych niebezpiecznych Potworow. Jeden z graczy rzuca wszystkimi kosé¢mi krolewskich lowcow.
Kazda z kosci wskaze 0, 1 lub 2 klatki. Sumuje si¢ je, by ustali¢, ilu krolewskich lowcow zostato wystanych w tym
Sezonie. Kazdy z graczy moze skorzystac z ich ustug. Po udanych towach krolewscy towcy zawsze wracaja do zamku.
Niewykorzystane symbole krolewskich towcow przepadaja.

PRACOWNIK £LOWCA: Niektore karty pracownikow zapewniaja towcow. Kazdego z nich mozna uzy¢ raz na Sezon.
Niewykorzystani towcy z kart pracownikéw przepadajg.

ZNACZNIKI EOWCOW: Niektore karty wydarzen nagradzaja graczy znacznikami towcow. Kazdy znacznik towcy
moze by¢ wykorzystany tylko raz. Niewykorzystane znaczniki fowcow mozna zachowac na poznie;.




Ltowy

Sumuje si¢ wszystkie symbole zagrozen na wystawionych przez gracza w tym Sezonie kartach Potworéw (nie dodaje si¢ symboli
zagrozen z kart znajdujacych si¢ w Menazerii). Wynik to liczba towcow, ktorej gracz potrzebuje. Nastepnie sumuje si¢ liczbe towcow
z kart pracownikow oraz krolewskich towcow z kosci. Jesli ich liczba jest rowna lub wigksza liczbie symboli zagrozen na wystawionych
przez gracza kartach Potworow, jego widowisko jest bezpieczne! Jesli nie, gracz jest zmuszony znalez¢ wigcej lowcow.

Jesli gracz posiada znaczniki lowcow, moze je odrzuci¢. Odrzucong liczbe znacznikéw dodaje do liczby posiadanych w tym Sezonie

lowcow. Nalezy pamigtaé, ze znacznika fowcy mozna uzy¢ tylko raz. Jesli gracz nadal nie posiada odpowiedniej liczby towcow, musi

zaptaci¢ grzywne w wysokosci 3 ztotych Koron za kazdy symbol zagrozenia, ktory nie zostat zniwelowany. Jesli gracz nie jest w stanie
zaplaci¢ grzywny, musi zaciggna¢ odpowiednia liczbe pozyczek, aby to zrobic.

J S

Przykitad: Dla widowiska Piotrka byl to Sezon pelen niebezpieczenstw. Zagrat on az trzy niebezpieczne Potwory: Wielkiego czerwa

(1 symbol niebezpiecznego Potwora), Pajgka z rubiezy (2 symbole niebezpiecznego Potwora) i Harpig (1 symbol niebezpiecznego Potwora).

Po rzucie koscmi okazuje sig, ze w tym Sezonie przybyt tylko 1 krolewski fowca. Piotr musi wiec pozby¢ sie jeszcze trzech symboli
niebezpiecznego Potwora. Na szczescie wsrod jego pracownikow jest Michonne N. Fraser, ktora zapewnia mu I fowce. Poza tym
posiada rowniez I znacznik towcy. Nadal brakuje mu sposobu na ujarzmienie ostatniej bestii (pozostat 1 symbol niebezpiecznego
Potwora), musi wiec zaptaci¢ za niego grzywne w wysokosci 3 Koron.

FAZA 4.: KONIEC SEZONU

Po zakonczeniu fazy sprawdzania zagrozenia nastgpuje koniec Sezonu. Przed rozpoczgciem kolejnego nalezy wykonac 2 ponizsze akcje:

1. PRZYZNANIE TROFEUM

Wszyscy gracze porownuja wystawione podczas tego Sezonu Potwory, pasujace typem do ujawnionej karty Sezonu. Gracz, ktory wystawit
Potwory pasujacego typu o najwickszej wartosci, zabiera karte Sezonu i umieszcza ja w swojej Menazerii. W przypadku remisu zaden
z graczy nie otrzymuje trofeum, a karte Sezonu odktada si¢ do pudetka.

S
Przyklad: Kartq Sezonu zostata Karta przestworzy, dlatego gracze przescigali si¢ w prezentowaniu jak najwspanial-
szych podniebnych bestii.
Radek zagrat trzy Chmurniaki (kazdy o wartosci 3 punktow), kidre dajq mu 9 punktow.
Janek zagrat Swietlisty promien i Cichego obserwatora o fgcznej wartosci 5 punktow.
Natalia zagrata Pierzastego weza o wartosci az 16 punktow.
W zwiqzku z tym, ze Natalia zgromadzita Potwory z Przestworzy o najwyzszej wartosci, to ona zdobywa trofeum i od-
ktada karte Sezonu do swojej Menazerii. Na koniec ta karta da jej dodatkowe 3 punkty zwycigstwa.
Radek Natalia
N\ 'a

2. PRZENIESIENIE POTWOROW

Publika szybko traci zainteresowanie Potworami, ktore juz widziata. Gracze beda musieli znalez¢ nowe Potwory by przyciagna¢ widownig
w przysztym Sezonie! Zbiera si¢ wszystkie zagrane Potwory i umieszcza je zakryte w Menazerii. Te Potwory nie biorg udzialu w grze
do momentu podliczenia punktow.

Uwaga: Zagrane karty krain pozostaja na wszystkie Sezony.

NOWY SEZON

Jesli gracze wiasnie skonczyli czwarty Sezon (w grze nie ma juz kart Sezonéw), gra si¢ konczy.
Jesli nie, zaczyna si¢ nowy Sezon, poczawszy od Fazy 1.: Odkrycie karty Sezonu.




L= 7

Po zakonczeniu czwartego Sezonu nastepuje koniec gry. To moment, by sprawdzi¢ wyniki 1 wytoni¢ Wielkiego L.owce Potworow!

g!‘

UKRYTE CELE

Wszyscy gracze ujawniajg karty ukrytych celow zgromadzone w schowkach. Jesli gracz spetnit wskazane na nich wymogi, otrzymuje
odpowiednig liczbe punktow zwyciestwa. Wiele kart ukrytych celow moze da¢ wigksze nagrody, pod warunkiem ze gracz kilkukrotnie
spetni warunek z danej karty.

PUNKTY ZWYCIESTWA
Kazdy gracz sumuje swoje punkty:

» punkty zwycigstwa z kart Potworow znajdujacych si¢ w Menazerii (nie otrzymuje punktow za Potwory znajdujace si¢ w schowku);

» punkty zwycigstwa zdobyte za wykonanie ukrytych celow;

» punkt zwyciestwa za kazda ztotag Korone, ktora pozostata w zasobach gracza;

* punkt zwycigstwa za kazdy znacznik towcy (fowcy z kart pracownikow nie daja punktow zwycigstwa);

» punkty zwyciestwa za kazde trofeum w postaci karty Sezonu w swojej Menazerii;

» punkty ujemne za pozyczki — za kazda posiadang karte pozyczki 5 punktoéw ujemnych (15 punktéw ujemnych za kazda skonsolidowa-

na pozyczke).

Przyklad: Gra sie zakonczyta, wiec Radek podlicza zdobyte punkty
zwyciestwa. Najpierw liczy punkty za zagrane Potwory. Tryton
(3 PZ), Rekin ksigzycowy (4 PZ), Lesny demon (6 PZ), Wiwerna
(13 PZ) i Pazuzu (10 PZ), w sumie 36 PZ.

Ujawnia rowniez swoje ukryte cele. Otrzymuje 1 PZ za Entuzjaste
matych rzeczy (tylko za Trytona, pozostate Potwory sq za duze) oraz
12 PZ za Pracownika roku, poniewaz zatrudnil az 4 pracownikow.

Otrzymuje rowniez 7 PZ za pozostate zlote Korony. Nie dostaje
punktow za znaczniki fowcow, poniewaz Zadnego nie posiada.

Zdobyt jedno trofeum, ktore daje mu 3 PZ.

Niestety musial zaciggng¢ pozyczke, wiec odejmuje od swojego
wyniku 5 PZ.

Ogotem zdobyt 54 punkty (36 + 13 + 7 + 3= 5).

HewlE ==

Radek 36 13 7 0 3 59 5 54

e

Gracz, ktory zdobyl najwiecej punktow zwyciestwa, wygrywa i zostaje Wielkim Lowca Potworéw. W przypadku
remisu gracze dziela si¢ zwyciestwem.

Uwaga: Podczas gry niektorzy moga wybierac i zagrywacé karty szybciej niz inni. Tacy gracze nie muszg czekac, o ile nikt nie pod-
glada niewtasciwych stosow czy ich nie faczy. Jesli uczestnicy chca, moga czekaé z przekazaniem kart dalej, az wszyscy wybiorg
karte i zagraja ja lub odloza do schowka.




ZASADY ROZGRYWKI DWUOSOBOWEJ
Rozgrywka dwuosobowa odbywa si¢ zgodnie z podstawowymi zasadami, poza kilkoma wyjatkami.

Na poczatku kazdego Sezonu: po tym jak kazdy z graczy otrzyma 8 kart widowiska, kazdy gracz otrzymuje kolejne 8 kart widowiska.
Drugi zestaw 8 kart nalezy odlozy¢ na bok zakryty.

Gracz — po wybraniu z reki karty, ktora chce pochwyci¢ — dobiera kolejna karte z drugiego zestawu lezacego obok. Przed przekazaniem
kart gracz wybiera jedng z nich i odrzuca. W ten sposob zestaw kart bedzie si¢ zmienial.

ZASADY ROZGRYWKI UPROSZCZONEJ

Nowi gracze mogg korzystac z tych zasad podczas kilku pierwszych rozgrywek, przede wszystkim wtedy, gdy nie sa jeszcze zaznajomieni
z grami polegajacymi na doborze kart. Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy usuna¢ wszystkie karty ukrytych celow. Ponadto nalezy
usung¢ wszystkie karty pracownikow i wydarzen, za wyjatkiem tych, ktore zapewniaja towcow, zetony fowcow i ztote Korony. Pozwoli
to graczom skupic si¢ na mechanice dobierania kart przed zapoznaniem si¢ z trudniejszymi elementami strategii znajdujacymi si¢ w grze.

RICHARD GARFIELD

Richard Garfield to autor pierwszej kolekcjo-
nerskiej gry karcianej — ,, Magic: The Gathe-
ring”, wydanej w 1993 roku. W tamtym okresie
wykiadal matematyke, ale sukces ,,Magic:
The Gathering” pozwolit mu zrezygnowac
z kariery akademickiej i zostac projektantem
gier na caty etat.

MARTIN HOFFMANN

Martin rozpoczgt prace jako ilustrator i wolny
strzelec w 2005 roku, od tamtej pory pomagat
w tworzeniu ilustracji do wielu gier planszowych.
Jeszcze w czasach szkolnych grat w ,, Magic:
The Gathering” ze swoimi przyjaciotmi i miat
,,sliver deck”. Uwaza to za catkiem zabawny
zbieg okolicznosci, ze teraz pracowat nad grq
Richarda Garfielda.

MICHAEL MENZEL

Michael Menzel urodzit si¢ w 1975 roku. Po
zakonczeniu edukacji jako grafik rozpoczql prace
przy grach komputerowych, co traktowat jako
droge do swojego wymarzonego zajecia — ilustro-
wania gier karcianych i planszowych. Zilustrowat
ponad 300 gier i trzykrotnie otrzymat nagrode
Graf Ludo Award za najlepsze ilustracje do gry.

CLAUS STEPHAN

Claus Stephan marzyt o byciu tajnym agen-
tem, astronautq, muzykiem, tworcq kreskowek,
artystq i nauczycielem geografii. Po krotkiej
przygodzie z reklamg zwrocil sie¢ w kierun-
ku ilustrowania gier i ksigzek. Jednak nadal
potrafi docenic pigkno cumulusow, a za jego
biurkiem stoi gitara.

)
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LOIC BILLIAU

Jako ilustrator i pisarz Loic pracowal w agen-
¢jach reklamowych, wydawat ksigzki dla dzieci
i ilustrowal dziesigtki gier. Wielki wplyw na
niego mieli Jamie Helwett i Hayao Miyazaki.
Jako uzalezniony od ,, Magic: The Gathering”
Jjest bardzo podekscytowany pracg nad grg,
ktorg stworzyt wielki umyst Richarda Garfielda.

DENNIS LOHAUSEN

Dennis Lohausen zostat ilustratorem w Kolo-
nii, w Niemczech. W innym zyciu mogtby by¢
Ekspertem od Przestworzy, Lowcg potworow
lub Cichym obserwatorem. Jednak nic z tego
nie wyszto, wiec zostal ilustratorem. W koncu
to rowniez jest cos, prawda?

OLIVER SCHLEMMER

Oli Schlemmer urodzit si¢ w 1971 roku, przez
ponad 20 lat brat udzial w wielu projektach
muzycznych, reklamowych, a takze wspoipra-
cowal przy planszowkach. Zdobyt nagrode
Graf Ludo Award za swoje ilustracje do gry
,Fresco” w 2010 roku. Oli mieszka z zZong
i dzieckiem w Wiesbaden.

FRANZ VOHWINKEL

Franzzz nie jest fanem pokazow i cyrku, ale od
zawsze kochat bestie. Uciekd ze zbyt idealnej
Bawarii, aby studiowa¢ potwory w Darmstadt.
Przez ostatnie 13 lat projektowal je w zlo-
wrogim miescie Seattle — tam sq prawdziwe
potwory, jednak nie wyglgdajq tak dobrze, jak
te tworzone przez Franzzza.
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