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W rozdziale | wybieracie karty.

W rozdziale Il rozgrywacie kolejne rundy, w kté-
rych zagrywacie po 1 karcie na raz i poréwnujecie
je z kartami zagranymi przez pozostatych.

W rozdziale lll zdobywacie punkty za zagrane
karty.
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Wybieraj karty zgodnie z opisanymi powyzej
zasadami, przekazujac pozostate na rece karty
osobie po lewej stronie. Gdy kazdy wybierze po
4 karty, odtoz reszte kart na bok. Wez z pudetka
talie i rozdaj wszystkim ponownie po 8 kart, po
czym wréc do procesu wybierania kart. Gdy kaz-
dy wybierze po 8 kart, odt6z wszystkie pozostate
karty do pudetka. W rozgrywce dla 3 graczy na
koniec rozdziatu | kazdy powinien miec¢ po 8 kart
na rece.
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Nastepnie osoba z najwieksza liczbg zetonéw
klejnotéw otrzymuje 4 dodatkowe zetony klej-

notéw. W razie remisu wszystkie remisujgce osoby
otrzymuja po 4 dodatkowe zetony klejnotow.
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. Rozgrywkadla 2 graczy g

W rozdziale Il poza Waszg dwojka biorg udziat
duchy, ktére zagrywajg karty razem z Wami.
W rozdziale | przygotowujecie talie duchéw pod-
czas wybierania swoich kart.
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<@ Rozdziall: Wybierz <@

Spodjrz na 8 kart na rece. Wybierz sposréd nich 2 kar-
ty i 1 z nich potéz zakryta przed soba zgodnie ze
standardowymi zasadami. Druga pot6z po swo-
jej prawej stronie. Ten stos stanie sie jedng z talii
duchéw. W ten sposéb pomiedzy Wami beda znaj-
dowaty sie 2 talie duchéw. Teraz wymiencie sie
pozostatymi 6 kartami. Sposréd tych kart wybierz
1 dla siebie i 1 dla ducha po Twojej prawej stronie.
Kontynuujcie do czasu, az skonczg sie Wam karty.
Podczas wybierania kart mozesz przegladac lezace
przed Toba karty zgodnie ze standardowymi zasa-
dami, ale nie mozesz przegladac talii ducha.
Nastepnie ponownie rozdaj Wam po 8 kart.
Powtérzcie caty proces. Po rozdzieleniu kart potasuj
oddzielnie talie duchéw, uwazajac, zeby pozostaty
zakryte.

Przyktad. Ania gra przeciwko Kubie. Na poczatku
rozdziatu | Ania wybiera karte dla siebie i kfadzie
ja zakryta przed sobg. Wybiera rowniez karte dla
ducha i ktadzie jg zakryta po swojej prawej stronie.
Nastepnie przekazuje Kubie swoje pozostate 6 kart.







Rozdziat [I: Zagraj

Zdecydujcie, kto z Was zacznie gre. Zgodnie ze stan-
dardowymi zasadami ta osoba zagrywa 1 karte, po
czym robi to gracz po jej lewej stronie. W turze
ducha zagrywasz na srodek stotu wierzchnia karte
z jego talii.

Nastepnie rozpatrujesz zdolnosc zagranej przez sie-
bie karty. Gdy rozpatrujesz zdolnos¢, bierzesz pod
uwage obie karty zagrane przez duchy: zarébwno
ich zdolnosci, jak i cechy. Duchy nie zdobywaja jed-
nak zadnych zetonéw punktéw.

Ten, kto zagrat karte o wyzszej wartosci, rozpoczy-
na nastepng runde. Jesli karte o najwyzszej warto-
$ci zagrat 1 z duchéw, rozpoczyna runde. Pot6z na
srodku stotu wierzchnia karte z talii tego ducha.
Po zakonczeniu rundy wez zagrang przez siebie
karte i potéz jg przed soba zgodnie ze standardo-
wymi zasadami. Karty zagrane przez duchy odtéz
na bok.

Przyktad. Kuba nie otrzymuje zadnych zetonow.
Ania otrzymuje po 1 Zzetonie serca, klejnotu i gwiaz-
dy, poniewaz karta smoka wygrata runde. Ani Ania,
ani Kuba nie otrzymujag zetonu gwiazdy za wygra-
nie rundy, poniewaz runde wygrat duch. Ten duch
zacznie nastepna runde.
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za kazda zakazdainna

kartez @ karte z @ )

Policz, ile razy pojawia sie karta z dana
cechg, by obliczy¢, ile zetondéw otrzymu-
jesz. ,Inna karta” oznacza, ze uwzgled-
niasz symbole na pozostatych kartach,
nie na karcie, ktorej zdolnos¢ rozpatru-
jesz.

ZMIENNOKSZTALTNY

To fantastyczne stworzenie
ma po 1 symbolu kazdej
mozliwej cechy.
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Jesli jest co najmniej

Jeslijestco
1innakartaz @:

najmniej 1 karta z @:

Aby spetni¢ warunek karty Zabiego Ksiecia
i Jednorozca, potrzebna jest jeszcze 1 karta
z symbolem .

Kolejne karty z symbolem @ nie sprawia,

ze otrzymasz wiecej zetonow serc.

KOPCIUSZEK

Karta Kopciuszka ma 2 zdol-
nosci, ktére funkcjonuja nie-
zaleznie od siebie.

zakazdainna
kartez @
Zkarta
Dobrej Wrézki
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Jesli udato Cisie Jesli udato Cisie
wygraé runde: wygraé runde:

Wez nalezng Ci nagrode zapewniong
przez zdolnos$¢ karty oraz zeton gwiazdy,
ktory nalezy Ci sie za wygranie rundy.




KROLOWA
SNIEGU

‘W tej rundzie nikt nie
otrzymuje zetonéw
@ ani §.

Jedli w rundzie zagrano karte Krélowej Snie-
gu, w tej rundzie nikt nie otrzymuje zetonéw
serc ani klejnotéw. Nie ma znaczenia, kiedy
i jakie inne karty zostaty zagrane. Zdolnos¢
karty Krélowej Sniegu nie ma zadnego wpty-
wu na zdobywanie zetonéw gwiazd dzieki
zdolnosciom innych kart i za wygranie rundy.
W rozgrywce dla 2 graczy: Jesli duch zagra
te karte, nikt nie otrzymuje zetonéw serc
ani klejnotow.
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Zakaidy  otrzymany Zakazdy 0 otrzymany
w tej rundzie Ty réwniez w tej rundzie Ty rowniez
ofrzymujesz: ofrzymujesz:

Rozpatrz zdolnosci kart Krolowej Kier i Kota
z Cheshire dopiero po rozpatrzeniu zdol-
nosci innych kart.

W rozgrywce dla 2 graczy: Przy liczeniu
zetonéw uwzglednij zetony, ktére otrzyma-
tyby duchy.
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Jesli masz najwiecej 0 :

Karta Chciwego Krasnoludka ma
2 zdolnosci, ktore funkcjonuja nie-
zaleznie od siebie.

Pierwsza zdolnos¢: Otrzymujesz po
1 zetonie klejnotu zaréwno w roz-
dziale Il, jak i llI.

Druga zdolnos¢: Zgodnie ze stan-
dardowymi zasadami na koniec roz-
dziatu lll sprawdz, kto ma najwiecej
zetonow klejnotéw. Jedli to Ty, poza
4 zetonami klejnotow otrzymujesz
1 zeton gwiazdy.
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Jeslimasz
conajmniej 4 §:

Na koniec rozdziatu Il policz swoje zetony serc.
Jesli masz co najmniej 4, otrzymujesz 4 dodat-
kowe zetony serc.

n % OSWIECONY
KRASNOLUDEK

Jesdli w rozdziale Il nie udato
@ Ci sie wygra¢ rundy, otrzy-
mujesz 2 zetony gwiazd.
Zetony gwiazd, ktére udato
Ci sie otrzymac dzieki zdol-
nosciom, nie maja wptywu
a na zdolnosc tej karty.

Jeslinie udato Cisie
wygrac ani jednej
rundy:
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Osoba z najwieksza liczbg zetonéw klejnotow

na koniec rozdziatu Il otrzymuje 4 dodatko-
we zetony klejnotéw.






