Czas: 20 Wiek 14+ 3-6 graczy

€lementy gry
® 53 karty

(10 zestawéw
i 3 karty specjalne)

| Jested wozechmocnym wtadeq odlegtef krainy. Tivoim celem jest

zbudowanie najpolgzniejszego krolestwa na dwiecte. Mozesz @ instrukcja

alworzyé olbrzymig armie, ktdra zmiecie wozystko, co stanie ® notes punktacji

Ci na drodze... ale to nte jedyna deiezka do zwycigstwa. Byé
moze uda Claig preejgé kontrole nad wybuchajgcym wulkanem albo nivzczycielskim
buraganem. Moze zgromadzisz imponujgeq kolekeje poteznych artefaktdw lub bronc?
Moze opetasz polginego maga w jego fortecy, na odlegte), niedostgpnes wyapie otoczones
morzem ognia? Wybdr nalezy do Ciebie. Kazde krdlestwo bedzie niepowtarzalne.

G\ PRZEBIEG GRY VD

W , Fantastycznych §wiatach” bedziesz

4. Premia lub kara. Kazda karta
zapewnia premig albo kare (czasem
ito, i to), zalezne od innych kart

: 5 osiadanych przez gracza. (Wigce/

dobieraé kartyz talii 1 obszaru kart p _Y p o g 5 e’ b

informacyi znajdziesz na stronie 2 w akapicie

OTRZYMYWANIE PUNKTOW).

odrzuconych, aby stworzy¢ jak najlepsza
kombinacje kart na rece. Zwyciezy gracz,
ktéry zdobedzie najwiecej punktéw.

Na kazdej karcie znajduja si¢ cztery
informacje: nazwa, zestaw, do ktérego

nalezy, podstawowa sita oraz zapewniane
przez nig premie lub kary.

1. Nazwa. Kazda karta posiada

niepowtarzalng nazwe.

. Zestaw. Kazdy zestaw posiada wlasny
kolor. W grze wystepuje 11 zestawéw
kart: Armia, Przywdédca, Czarodziej, Broii,
Artefakt, Bestia, Kraina, Pogoda, Powdd?,

Plomieri 1 3 karty specjalne. PREMIA:

50 z Dymem i Pozarem.

USUWA kary z wszystkich

. Podstawowa sita. Podstawowa sita L

moze wynosi¢ od 0 do 40.




Przyktadowe roztozenie kart dla 3 graczy

obszar kart odrzuconych

G\ ROZGRUWRA /2

Przygotowanie do gry. Kazdemu z graczy rozdaj po 7 kart. Wylosuj gracza

rozpoczynajacego. Gra toczy si¢ zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Tury. Podczas swojej tury gracz moze dobraé karte z wierzchu talii albo wzigé

1 z odkrytych kart z obszaru kart odrzuconych. Na poczatku gry pierwszy gracz
moze dobraé karte tylko z talii. Pod koniec swojej tury gracz musi odrzucié 1 karte
na obszar kart odrzuconych. Wszystkie karty na obszarze kart odrzuconych powinny

lezeé awersem do géry w taki sposéb, aby wszyscy gracze dobrze je widzieli.

Koniec gry. Gra si¢ koriczy, gdy na obszarze kart odrzuconych znajdzie si¢ 10 kart.
Gracz z najwyzsza sumg punktéw na rece wygrywa. W przypadku remisu wygrywa

ten sposréd remisujacych, kto posiada najnizsza sume podstawowej sity kart na rece.

G\ OTRZUMUWANIE PUNKTOW /2

' Na koniec gry dodaj sity swoich kart, uwzgledniajac

Karty trzymane przez

: : o Twoich iwniksé
Wszystkle premie 1 kary. Tylko karty, ktére masz ?VOIC . przeciwnricow

; g nie maja zadnego

na rece, beda brane pod uwage (wyjatkami sa | s

Fatamorgana i Zmiennokosztattny). WP VA mf punitace

Twojej reki.




| Ponizej znajduja sig¢ zwroty uzywane w tresci opiséw premii i kar:

Jegli karta otrzymuje premie Z jaka$ inna karta albo
rodzajem karty, moze otrzymad te premie tylko raz.
PRZYKLAD. Posiadasz Magiczng rézdzke (premia +25
z dowolnym Czarodziejem) oraz 2 Czarodziejéw.
Otrzymujesz lg premig tylko raz.

412 22 kazda karte
" Eifich lucznikow:

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

rece.

ANULOWANIE

Niektére kary ANULUJA dziatanie innych
kart. Anulowana karta traci przynaleznogé
do zestawu i podstawowsa site. Nie zapewnia,

tez zadnej premii ani kary.

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

USUWANIE

To specjalny rodzaj premii, ktéra pozwala
catkowicie albo czgsciowo USUWAC kary
innych kart. Karta, z ktérej usunieto kare,
zachowuje swoja podstawowa sile, przynaleznosé

EMIA;

. . . . PRE :
do zestawu 1 wszelkie premie. Usuwanie ma 102 ey ey,

USUWA siowo, i
2Kar wszysthich kory

miejsce przed zastosowaniem kar.




G\» PRZUREAD PUNKTACIT /D)

G\JFantaatvczne srviaty D) —_— (1) pozar

Plomieri

PREMIA:

+50 z Dymem i Pozarem.

USUWA kary z wszystkich
kart Powodzi. Artefakiu, Gér, Potopu,

Wyspy, Jednoroéca i Smoka.

Pow60Z

o | KARA:

Jf+us | T k:rgkz‘;'s(aje ANULUJE wszystkie karty
| ANULOWANA, chyba ze Armll, wszystkie karty

Gkl I 1 1 | masz przynajmniej “’.Vkl ";yﬁ(k‘em Goh

260 | | 1 karte Plomienia. i wszystkie karty

(g 2 wyjatkiem Blyskawicy.
e o ¢

4
karta trzecia karta czwarta
W fazie otrzymywania punktéw gracz "

oglasza, ze jego Fatamorgana przyjmuje
cechy (nazwe i zestaw) Burzy.
Normalna Burza anulowalaby karte
Pozaru, ale Fatamorgana jest tylko jej

iluzja, wigc nie posiada tej kary. Kara . ot e o |
3 k5 PREMIA: Armil, Krslvy, Pogocly, Powodsl
z Potopu anulowataby Pozar, ale Gdry +40:2 Burza Sniedyea oo P o2
albo Burza i Potopem. o ommispreni o
Lt

usuwaj.';_, te karg, dlatego Pozar moze E Jj E fary Jj
dalej ptonaé w Gdrach, mimo = e~ % i

E EERe karta karta
uderzajacych fal Powodzi. Zywiotak pigta - szdata

| powietrza zapewnia 45 punktéw
za Dym, Tornado oraz falszywa Burze.

PREMIA:
+15 za kazda inng karte




To jeden z najwyzej punktowanych uktadéw:

Plomien

PREMIA:
+100 z Ksiega,

Dzwonnica | dowoln

karta Czarodslefs.

KRsi¢gazmian

PREMIA:
Mozesz zmienic zestaw,
do ktérego nalezy 1inna
karta. Jej nazwa, premie
i kary pozostaja te same.

P

karta druga

PREMIA:
+15 2 dowolna
karta

ALBO

ieczem Ketha.

+40 z dowolng kartg
Praywsdey i Mi

o

PREMI
Odnosi sig do podstawowej |

rtosei sy,
+10za 3 karty pod rzad,
+30 7a 4 karty pod rzad,
+602a 5 kart pod rzad,
+100 za 6 kart pod rzac
150 72 7 kart pod rzad.

Eo

Przywodca

karta czwarta

PREMIA:
+5 za kazda karte Armll
ALBO

+20 2a kaida karte Armil,
jedli masz Krola.

+40 7 dowolna karta
ywidey

Miecz Ketha

PREMI
+10 2 dowoln karta
Praywédey

ALBO

i Tarcza Ketha.

+15 2 dowolng karta
Caaroddefa

karta
Jszosta

G\ Fantastyczne ériaty _

png¥|
2

#4100 |

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

na premie, ktére wymagaja
konkretnego zestawu.




& WARIAINTY oo
| 1. Rrolestwa 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 dobra¢ 2 karty

z talii 1 odrzucié¢ jedna z nich. Rozgrywka. toczy sie w ten sposéb do momentu, |
' w ktérym obaj gracze beda mieé 7 kart na rece.

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

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

2. Rrolestwa cbaosu dla 3-7 graczy

Przygotowanie do gry. Kazdy z graczy otrzymuje po 7 kart. Ustalcie limit
czasu. Pigé minut to dobry limit dla dos§wiadczonych graczy; niedo§wiadczeni
moga potrzebowad nieco wigcej czasu. Zadbajcie, zeby gracze znajdowali sig
wystarczajaco blisko siebie 1 mogli wygodnie wymienia¢ si¢ kartami.

W tym wariancie zachodzi zmiana dotyczaca Nekromanty: po zakoriczeniu
wymiany zamiast normalnej zdolno$ci gracz moze dobraé 3 dodatkowe

karty z talii i wziaé jedna z nich na reke.

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

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

6 NAJCZESCIE] ZADAWANE PUTANIA VD

P: Co, jesli dwie karty sobie zaprzeczaja?

O: W rzadkich sytuacjach moze si¢ zdarzy¢, ze pewne sekwencje kart beda na siebie
wzajemnie wpltywaé. W takim wypadku nalezy najpierw rozpatrzy¢ Mimika, Fatamorgang
i Zmiennokasztattnego (w tej kolejnosci). Nastepnie nalezy wykorzystaé Kuigge Zimian. Potem
nalezy zastosowaé wszystkie zdolnosci, ktére usuwaja kary albo czeséci kar. Wreszcie,

nalezy zastosowad wszystkie kary, rozpoczynajac od kar, ktére nie zostaly usuniete.




PRZYKEAD: Masz na rece Sniezyce (anuluje Powodzie), Potop (anuluje Plomienie
{ Krainy), Pozar (anuluje Krainy) oraz Jaskinie (usuwa kary wynikajgce z Pogody).

| Najpierw Jaskinia wsuwa karg ze Snieiyc_y. Poniewaz jef kara zostata usunigta, Sniei_yca
nie wptywa na Potop. W zwigzku z tym Potop anuluje Pozar ( anuluje Jaskinie. Mimo ze

Jaskinia zostata anulowana, i tak zdotata usungé kare ze Sniezycy. Aktywnymi kartami

| na rgee sg Sniezyca i Potop. Gdyby gracz nie miat Jaskini, Potop zostatby anulowany,

a Snieiyca { Pozar pozoastatyby aktywne.
' P: Co, jesli Mimik skopiuje Bazyliszka?

O: Jesli zadna karta nie usunie ich kar, obie karty zostang anulowane. Magicy

od dawna zastanawiali sig, jak ten gatunek si¢ rozmnaza...
P: Jak dziata Kvigga zmian?

O: Ksigga zmian zmienia zestaw jednej innej karty. Nalezy tego dokonaé 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 weiaz dziataja.
P: Czy Zwiadowey chronia moja Armig przez Pozarem?

O: Nie. Karta Zwiadowcdw usuwa stowo ,Armia” z kar wszystkich kart. Stowo ,Armia”

nie pojawia sie na Pozarze, wigc anuluje on armie zgodnie z normalnymi zasadami.
P: Jak dzialajg karty Zmiennoksztattnego i Fatamorgany?

O: Te karty przyjmuja nazwe i zestaw dowolnej innej karty w grze (z tych, ktére
pojawily sie w danej rozgrywece, nie musi byé to karta na rece). Zazwyczaj gracz
korzysta z tej zdolnosci, aby zapewnié innej karcie na rece premig, wige nazwa

i 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 Jwiata i zapewnié KuZni premie zwiazang z Bronig, ale nie
ma dla niego znaczenia, co to doktadnie za bron, moze powiedzieé ,Zmiennoksztattny
staje sie zwykla Bronig”.

Nalezy pamigtaé, ze podstawowa sita karty pozostaje réwna ,0” — gracz moze
to wykorzystac’, tworzgc uktad K[tjrm[u por/:q)/cu. Gracz moze réwniez nie korzystac’

ze zdolnosci karty specjalnej i pozostawié jej oryginalny zestaw i nazwe.




Nazwa karcy

Nazwa karcy

Krasnoludzka piechota
Elfi tucznicy

Rycerze

Lekka konnica
Zwiadowey

Dzwonnica
Jaskinia
Zywiotak ziemi
Lavs

Gory

Koigga zmian
Klejnot porzqdku
Runa ochrony
Tarcza Ketha
Drzewo Swiata

Cesarzowa
Krol
Koigzniczka
Krélowa
Wielki wodz

Bazyliszek
Smok
Hydra
Jednorozec

Rumak

Elfi Hugi tuk
Magiczna rézdika
Miecz Ketha

Waojenny sterowtec

Okret

Siwieca
Zywiotak ognia
Kuznia
Blyskawica
Pozar

Zywiotak powietrza
niezyca

Burza

Dym

Tornado

Powédz

Fontanna zycia
Potop

Wyapa

Bagno
Zywiotak wody

Mimik
Fatamorgana
Zmiennoksztattny

Witadca bestii
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