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Wkrocz do fantastycznego $wiata potworéw, duchéw i bostw!

Jako towca bedziesz tropi¢ wiele réznych istot, jednak Twoim ostatecznym celem
bedzie schwytanie poteznych i budzacych szacunek smokéw. W kazdej rundzie
bedziesz dobieraé karty, wykonywad akcje i rozpatrywaé efekty przywolanych

kart. Zwyciezy gracz, ktéry okielzna najwspanialsze istoty. Znajdziesz wérdd
nich 70 réznych stworzeri znanych z mitéw i legend calego $wiata,
zatem kazda rozgrywka bedzie unikalna i zaskakujaca!
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Zawartosc

» plansza punktacji * 42 zetony * znacznik
magicznych kamieni pierwszego
gracza
16 zetondéw czerwonych
kamieni (o wartoéci ,17)
é 14 zetonéw niebieskich
kamieni (o wartosci »,3”)

12 zetonéw fioletowych
kamieni (o warto$ci ,6”)

* 8 znacznikéw * 4 znaczniki
graczy punktacji

wee

* 4 plytki graczy
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Przygotowanie do gry

@ Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze po 2 znaczniki gracza i po 1 plytce gracza w tym kolorze.

@ Gracz, ktory ostatnio widzial jakiego$ gada, zostaje pierwszym graczem i otrzymuje znacznik
pierwszego gracza.

© Plansze gry i plansze punktacji nalezy umie$ci¢ posrodku stotu.

O Nastepnie nalezy potasowaé wszystkie karty i utworzy¢ z nich stos dobierania.

Obok tego stosu powinno zosta¢ miejsce na stos kart odrzuconych.

@ Znacznik rundy nalezy umiesci¢ na pierwszym polu toru rund.

@ Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
kazdy gracz otrzymuje liczbe punktéw odpowiadajaca swojej kolejnosci rozgrywania tury.
Kazdy gracz umieszcza swéj znacznik punktacji na odpowiednim miejscu toru punktacji.

@ Zetony magicznych kamieni nalezy umiesci¢ w puli obok planszy.

Pionek Nieskoriczonosci mozna
postawi¢ na $rodku planszy,

by zdjecia z rozgrywki byty
tadniejsze. Nie odgrywa

innej roli.




Kazda karta reprezentuje 1 istote.
@ Nazwa karty.

@ Koszt przywolania karty.

©® Rodzaj karty. @

Wystepuje 5 rodzajow istot: " . - :
ogiei woda ziemia powietrze smoki

O Efekt karty.

W grze wystepuja rézne efekty, ktorych mozna uzy¢ na swoja korzysé.

© Typ efektu.
Wystepuja 3 typy efektow:

Natychmiastowy
U Efekt jest rozpatrywany wylacznie w momencie przywotania
karty.

T,
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@,/ Efekt jest aktywny caly czas po przywotaniu karty.
Aktywny

Efekt aktywuje sie raz na runde w trakcie fazy rozpatrywania.

Glosariusz
Reka

W czasie gry zdobyte karty umieszcza sie na rece. Najczesciej karty zdobywa sie, poskramiajac stworzenia.
- Nie nalezy pokazywa¢ kart na rece innym graczom.
- Nie ma limitu kart na rece.

Zetony magicznych kamieni

Zetony magicznych kamieni zyskuje sie, sprzedajac
schwytane stworzenia. Zetonéw magicznych kamieni

mozna uzy¢, by zagraé karte, ktéra znajduje sie Czerwone Niebieskie Fioletowe
na rece, czyli przywolaé stworzenie. kamienie kamienie kamienie
Wystepuja, 3 typy zetondw magicznych kamieni. sa warte 1. sa warte 3. sa warte 6.



- Uwaga! Limit zetonéw magicznych kamieni wynosi 4 (niezaleznie od ich typu).

- Jedli gracz przekroczy ten limit, musi wybra¢ 4 zetony, ktére zachowa, a nastepnie reszte odrzucié.
Nalezy odrzucié¢ zetony przed wykonaniem innych akcji.

- Nie mozna wymieniaé zetonow kamieni z tymi, ktore zostaly w puli, chyba ze efekt karty mowi inaczej.
Jesli gracz zaptaci za karte wiecej, niz wynosi jej koszt, nie otrzymuje roznicy.

- Liczba i typ zetonéw w zasobach graczy to jawne informacje.

- Zetony magicznych kamieni sa nieograniczone. Gdy ich zabraknie, nalezy uzy¢ dowolnych zamiennikéw.

Zagroda

- Zagroda to miejsce na stole, w ktérym gracz umieszcza
karty przywolanych stworzen.

- Liczba zagrdd, ktéra moze mieé gracz, odpowiada rundzie,
ktora jest rozgrywana.
Przyktad. W 5. rundzie Grzesiek moze miec¢ 5 zagrod.

- Wazne! Gracz nie moze mie¢ wiecej kart, niz ma w sumie
zagréd. W momencie, gdy liczba przywotanych stworzeni
jest rowna liczbie zagrod, zagrody sa pelne.

Przyktad. Grzesiek w 5. rundzie ma 5 przywolanych stworzen
w swoich zagrodach. Nie moze przywotaé zadnych nowych
stworzen, dopdki nie zwolni 1 z zagréd, odrzucajac 1 z kart
przywolanych stworzen.

N Punkty zdobywa sie, aktywujac efekty niektérych kart.

>',/ / / Gdy gracz zdobedzie dana liczbe punktéw, przesuwa o tyle miejsc na torze punktacji swoj znacznik
4 > punktagji. Je$li dowolny gracz na koncu rundy bedzie miat 60 albo wiecej punktéw, gra sie konczy.
Wazne! Efekty kart moga powodowaé utrate punktéw. Liczba punktéw nie moze by¢é mniejsza od 0.

®



Rozgrywka

Rozgrywka trwa najczesciej od 8 do 10 rund. Kazda runda sklada sie z 3 faz.

Polowanie Akcje Rozpatrywanie

W fazie polowania kazdy gracz dobiera 2 karty.
W fazie akcji kazdy gracz wykonuje wybrane akcje, np. przywolywanie.
W fazie rozpatrywania rozpatruje sie Aktywne efekty kart w zagrodach.
2 Kolejne rundy rozgrywa sie tak dtugo, az ktdry$ z graczy na koncu rundy bedzie miat 60 punktow.

1. Faza polowania

1. Ze stosu dobierania nalezy odkry¢ 2 razy wiecej kart, niz wynosi liczba graczy.
Nastepnie nalezy podzieli¢ je wedtug rodzajéw i umiesci¢ w odpowiednich
strefach wokol planszy.

Wazne! Gdy stos dobierania sie wyczerpie, nalezy przetasowaé karty
odrzucone i utworzy¢ z nich nowy stos.

2. Zaczynajac od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazdwek zegara, kazdy gracz wybiera karte i umieszcza na niej swéj znaczmk
Gracz nie moze wybra¢ karty, jesli znajduje sie juz na niej znacznik gracza.

3. Nastepnie, zaczynajac od ostatniego gracza i dalej w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera druga
karte i umieszcza na niej swdj znacznik. W konsekwencji ostatni gracz
wybiera 2 karty jedna po drugiej. Gdy pierwszy gracz umiesci znacznik
na 2. wybranej przez siebie karcie, koniczy sie faza polowania.




2. Faza akgji

Gracze rozgrywaja swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, zaczynajac od pierwszego gracza.
Gracz moze w swojej turze wykonaé dowolna liczbe akcji.
W grze wystepuja 4 typy akgji (zob. ramki po prawej).
- Gracz moze wykona¢ akcje tego samego typu kilka razy.
- Gracz moze wykonywaé akcje w dowolnej kolejnoéci.
Przyktad. Martyna przywoluje po raz kolejny stworzenie
po tym, jak najpierw przywotala inne stworzenie,
a nastepnie sprzedata karte.

Jesli gracz nie moze albo nie chce wykonad zadnej akcji,
konczy swoja, ture.

Nastepnie swoja ture rozgrywa nastepny gracz zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Gdy wszyscy gracze
rozegraja swoje tury, koniczy sie faza akcji.

Wazne! Gracz nie moze zakonczy¢ swojej tury, gdy jego
znacznik gracza znajduje sie na karcie stworzenia. By zdja¢
go z karty, musi sprzeda¢ albo poskromié¢ stworzenie.

Sprzedaz stworzenia
- By sprzedad karte, nalezy zdjaé z niej znacznik gracza umieszczony w fazie polowania. Nastepnie nalezy odrzucié
odpowiednia karte i wzig¢ zetony magicznych kamieni (liczba i typ zaleza od rodzaju sprzedanej karty).
- Informacja na temat tego, ile Zetonéw magicznych kamieni nalezy wziaé za sprzedaz karty, znajduje sie na planszy gry.
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- Uwaga! Limit zetonéw magicznych kamieni wynosi 4 (niezaleznie od ich typu).
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Martyna zdejmuje swodj znacznik z karty ,, Troll”.
Nastepnie odrzuca te karte i bierze €7 €7 €7 €7,

poniewaz , Troll” reprezentuje istote ziemi.




Poskromienie stworzenia
- By poskromic stworzenie, nalezy zdjaé z jego karty znacznik gracza umieszczony w fazie polowania.
Nastepnie nalezy umiescic te karte na rece.

- Uwaga! Nie ma limitu kart na rece.

y Grzesiek zdejmuje swdj znacznik z karty ,Hydra”.

Nastepnie dobiera ,,Hydre” na reke.

Przywolanie stworzenia

- Na poczatku nalezy sprawdzié, czy w zagrodzie sa jeszcze miejsca.
- Jesli nie ma miejsc (jest w nim tyle kart, ile jest miejsc), nie mozna przywotad kolejnego stworzenia.

- Wazne! Liczba miejsc w obszarze gracza odpowiada rundzie, ktora jest rozgrywana.

- Nalezy zaptacié¢ koszt karty w zetonach magicznych kamieni i umie$ci¢ ja przed soba awersem do gory.
Jesli gracz zaplacit za karte wiecej, niz wynosi jej koszt, nie otrzymuje r6znicy.

- Wazne! Koszt karty moze by¢ obnizony za pomoca efektu. Efekty moga sie kumulowad.
Jednak koszt zagrania koszt nie moze by¢ mniejszy niz 0.

- Efekt karty oznaczony jako natychmiastowy musi zostaé rozpatrzony od razu po zagraniu karty.

Przyklad. By zagral karte, ktorej koszt wynosi 4, Martyna moze zaplacié:

@ @ @ @ zetony o lacznej wartosci 4.
@ a zetony o lacznej wartosci 4.
a a ALBO ' zetony o wartosci 6

(Martyna moze zaplacié za karte zetonami, ktorych warto$é przekracza koszt karty,

ale nie otrzyma réznicy).
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w Wybierz2 sposréd nastepui i
. epujacych: &
! Odrzuédo3 innych Przywotanych kart. }

dobranie karty /
Rozpatrzwybrane efekty.

Grzesiek chce przywotad karte ,Hydra”.

@ Trwa 5. runda, zatem ma 5 miejsc w swoim obszarze.
Znaczy to rowniez, ze moze mie¢ przed soba 5 przywolanych
kart. Ma przed soba 2 karty, wiec moze przywotaé ,Hydre”.

@ Oplaca koszt karty ,Hydra”, ktéry wynosi 4, odrzucajac ()1
Umieszcza karte ,Hydra” przed soba. Karta ,Hydra” ma efekt oznaczony

jako natychmiastowy, ktéry zostaje wywotany. Grzesiek wybiera

i £ ,nastepnie dobiera odpowiednie zetony.

-

Wypuszczenie stworzenia

- Odrzucanie kart umieszczonych w obszarze gracza nazywane jest ,wypuszczaniem”.
- Koszt wypuszczenia jest rGwny temu, ktéra runda jest aktualnie rozgrywana.

- Wazne! Gracz moze wypusci¢ wylacznie to stworzenie, ktore sam przywotlal.

W 5. rundzie koszt wypuszczenia
jest rowny 5.

Martyna ptaci . ,, by wypuscié
stworzenie.

Zaplacita o 1 wiecej, niz wynosit
koszt, ale nie otrzyma tej réznicy.




3. Faza rozpatrywania

Gracze rozgrywaja swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, zaczynajac

od pierwszego gracza.

W swojej turze gracz moze aktywowad raz kazda karte, ktéra ma aktywny efekt.

W przypadku wielu takich kart moze aktywowaé je w dowolnej kolejnoéci. Jesli gracz nie ma zadnych
kart z aktywnym efektem albo kazda juz raz aktywowal, koniczy swoja ture. Gdy wszyscy gracze
rozegraja swoje tury, koniczy sie faza rozpatrywania.

Martyna ma 5 kart na rece.

W jej obszarze sa 2 karty z Aktywnym efektem.

i -0y o

e e
st Jeslina rece masz mniej niz 6 kart,
o
zyskujesz . .W przeciwnym

wypadku zyskujesz .
Zaleznie od tego, ktére karty aktywuje jako pierwsze, wynik jej tury bedzie inny.

Moze uzy¢ aktywnego efektu karty »Odyn”, Moze uzy¢ aktywnego efektu karty »Gryf”,

by zdoby¢ , poniewaz na rece ma 5 kart, by dobraé 1 karte, N

a nastepnie uzy¢ efektu karty »Gryf”,
by dobraé 1 karte.

a nastepnie uzy¢ karty »Odyn”
i zdoby¢ , » poniewaz na rece ma 6 kart.

Koniec rundy -

Po zakoriczeniu fazy rozpatrywania runda sie koriczy.
Nalezy sprawdzié, czy spelniony zostat warunek korica gry. Jesli nie, rozpoczyna
sie nastepna runda. Nalezy przesunaé znacznik rundy na kolejne pole.

Gracz po lewej stronie pierwszego gracza staje sie nowym pierwszym graczem
i otrzymuje znacznik pierwszego gracza.



Koniec gry i zwyciestwo

Jesli na koniec rundy spetniony zostat warunek korica gry, gra sie koriczy. Sa 2 warunki konca gry.
- Dowolny gracz na koniec rundy ma przynajmniej 60 punktéw.
- Koriczy sie 10. runda.

Jesli gracz przekroczy prog 60 punktéw, obraca swoja plytke,
by to zasygnalizowad. ;

Gracz z najwieksza liczba punktéw wygrywa.
W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy z wieksza liczba przywolanych stworzen.
Jesli remis dalej pozostaje nierozstrzygniety, gracze wspotdziela zwyciestwo.
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Efekty kart

Jesli efekt karty stoi w sprzecznosci z regutami gry, obowiazuje efekt tej karty.

Odrzué z reki karte, a nastepnie
h zyskaj @ 0

przywotanych kart 6" i

% Kiedy zagrywasz karte, uzywajac 0 i :
sy

zyskaj

|

I Otrzymujesz ' . Wybrany f )
@ przeciwnik odrzuca1ze swoich f !

PO |

Zyskaj /|| zakazdyrodzajistot B
! w Twoim obszarze.

Kazdy efekt musi zosta¢ aktywowany.
Przyktad. Martyna musi aktywowad efekt ,Meduzy” w fazie rozpatrywania i odrzucié
karte z reki, chyba ze nie ma kart na rece.

Jesli dany efekt nie moze zostaé rozpatrzony, nie jest aktywowany powiazany z nim efekt.
Przyklad. Jeéli Grzesiek nie moze odrzuci¢ karty, nie zdobywa é

Karta nie moze zostaé przywotana, jesli ktérykolwiek element efektu natychmiastowego
nie moze zostaé rozpatrzony.

Przyktad. Grzesiek musi wybraé gracza, ktéry ma przywotana przynajmniej 1 karte

z rodziny wody. Moze wybra¢ siebie. Wybrany gracz decyduje, ktéra karte odrzuca.
Jesli nie ma takiego gracza, nie mozna przywolaé karty ,Zarnik”.

Gdy gracz przywoluje karte z efektem statym, ktéra wplywa na przywolywanie, to efekt
staly tej kary nie wplywa na te karte.
Przyktad. Grzesiek nie moze zdoby¢ 7= 1, nawet jesli przywotat ,Kappa”, ptacac @

Przy rozpatrywaniu efektu natychmiastowego karta z rozpatrywanym efektem jest
traktowana jako umieszczona w obszarze, nie na rece.

Przyktad. Martyna moze zdoby¢ 7 za karte z rodziny smoka, gdy rozgrywa efekt
natychmiastowy karty , Nieskoficzono$¢”, poniewaz ta karta jest traktowana tak, jak
gdyby byla juz w obszarze Martyny.

Polecenie ,zwr6¢” oznacza, ze karta ma wrécié na reke gracza, ktéry ja przywolal.
Jesli nie jest wskazany konkretny cel tego polecenia, na reke ma wrécié karta,

ktéra zawiera to polecenie.

Przyktad. Jesli karta ,Diablik” zostala przywolana, w fazie rozpatrywania musi wrdcié
na reke gracza, ktory ja przywotal.

@



