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L . awno, dawno temu byta
AR W T sobie wiedZma, ktéra
X » ; mieszkata samiusierika

w domku w gtebi lasu. Najbar-

w._. . . . .
dziej na Swiecie lubita piec prze-
1 _ pyszne pierniki. Uwielbiata je do
& = tego stopnia, ze to wlasnie z nich
& ‘;: e = T8 zbudowata swojq chatke. Nieste-

ty jej wysmienite wypieki miaty
wielu niechcianych amatoréw! Jej
domostwo bez korica nawiedzaty
kolejne wredne postacie z basni
i odgryzaty po kawatku Scian,
okien, a nawet drzwi!
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Pewnego dnia wiedzma stwierdzita,
ze ma juz dos¢ natretnych gosci.
Zaczeta wigc zwracac uwage na to,
po jaki typ pierniczkow najchetniej
siegaja, i szybko obmyslita sposob, -
by pozbyc sig ich raz na zawsze... :

Gra dla 2-4 wiedzm lubigcych
uktadaé kafelki w wieku od 8 lat.
Czas gry: od 30 do 45 minut. Ul |

/

Jake wiedimy z zaczarewanege lasu budujecie chatki z piernika i kusicie gtednych bohatergw basni kelerewymi
ciastkami, za co 2debywacie punkty. Za kazdym razem, gdy ukenczycie poziem budynku, etrzymacie benus,
ktery réwniez bedzie wart punkty. Wiedima, ktéra zbuduje najlepsza chatke - i przy ekazji 2debedzie najwiece;
punktew - nie tylke wygra gre, ale zostanie réwniez ebwetana najprzebieglejszal

| Zawartosé M

furtki
Tutaj gremadza Sig
& PLANSZE GRACIY (dwustronne) . _ K przyjci-zgn/ea preez Twsje

To whasnie tutaj bedziesz budowac sweja
chatke. Na kazdej planszy gracza znajduje
sie 9 p&l do zabudewania eznaczenych
réinymi symbelami.

(maks. 2).

\"1-

AT e ngZarma

lutaj przechowyy
plerniczki (maks. 10).
pole de zabudowania z symbolem

Uktadaj zebrane w czasie gry
elementy ebok swejej planszy.

warsztat

lutaj przechewyj schody
(maks. 4.

Skarbiec

lutaj gremadz sweje
karty bonusewe.

Basniowe postacie. ktére dadzq (i sie ztapac;
5 wigzisne ped plansza.
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wypieki behaterswie basni




PEYTKI BUDOWLANE. To z nich bedziesz budewac sweja chatke.

60 pedwéjnych ptytek. Na kazdej podwajnej 18 ptytek z qwiazdka, Na kaz- 77 phytki schedéw. Na kazdej pty-
phytce najduja sie  rezdzielone kreska pola do dej ptytce 2 quiazdka znajduje  tce schedéw majduje sie 1pole
zabudewania. Na kazdym pelu widnieje symbel. sie 1pole do zabudowania—  do zabudowania. Na Srodku phytki
. 1 symbelem qwiazdki. jest etwar (klatka schedowa).

17 1eteny pierniczkéw. Pierniczki prayciagaja basniswych behatersw de Twejej chatki, umezliwiajac Ciich schwytanie.

Pe 18 pierniczkéw: czerwenych (w ksztatcie serca), 28ttych (skragtych), niebieskich (kwadratewych) oraz zielenych (pieciokatnych).

RARTY 10 kart benusewych. 0d rodzaju gry

40 kart postaci. Wszystkie karty postaci maja ten sam ukfad. 2ale1y, ktorej strony uzyjesz
(20b. nastepna strena.

W grze wprewadzajacej nastréj i typ nie majq Zadnegs znaczenia. 5q one
brane pod uwage w standardswej grze, w ktérej psjawiaj sie powiazane
" Znimi karty bonusowe. l

WALER DO CIASTA |
)

22 kaida pestac

nastréj ? Kirbrin

radesny

albo ._._._ a , ) gs | th z g Vs } i'" ksnEu nktow !

wsciekty czowiek strena do gry standardowej

albe -
niecztowiek pé

pierniczki g ¥

kenieczne do
schwytania
basniowych

postaci : 5 strena do gry wprewadzajacej

wartes¢ punktowa

e ._L“} Na rewersach kart
',i IIEL postaci widnieje
| symbeo! Klatki.

|l;C
-—_a\--l—

eméwienie kart benusewych
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] | Przygotow@ie do gry |4\

Przed rezpoczeciem 2decydujcie, czy cheecie zagrac w gre wprowadzajaca, czy w gre standardewa, Jesli to Wasza pierwsza
rezgrywka, propenujemy zacza¢ od gry wprowadzajacej. Praygstujcie:

(& 2 N
Gra wprewadzajaca \

| Wet karty bonusewe i edwrsc je na strone
7 kapeluszem. W zaleznesci ed liczby graczy
| wybierz nastepujace wartesci:

ll o 7 wiedimy: 123 43106
| * 3 wiedimy: 1. 23 4366711
- & wiedzmy: 17 lesswe wybranych wartesci.

1 Wytéz wybrane karty benusowe na Srodek stetu tak, by
wszyscy gracze debrze je widzieli. Pozostate karty odté:
do pudetka — nie beda Wam petrzebne.

2 Potasyj karty pestaci (2 symbslem klatki [T# na rewersie)
i potéi je zakryte (strong bez symbeli de gory) ebek
wytezenych kart benusswych. Wez 4 wierzchnie karty
pestaci i uté? je edkryte w rzedzie ebek talii. To rzad
pestaci, qdzie znajduja sie behaterswie, ktérzy buszuja
po lesie i tylko czekaja, a2 ztapiesz ich w putapke.

3 Utst esebne stosy 2 ptytek 2 qwiazdka, ptytek
schedéw i 2etendw pierniczkdw. Powinny znajdswac
sie W zasiequ kaideqe gracza. To og&lne zapasy.

4 Kaida 7 wiedim bierze losowe wybrana plansze gracza
i ktadzie ja przed soba, Pozestate plansze odtéi de pudet-
ka. Ponadte kazdy etraymuje po 1 plytce schodsw.

5 Iakryj pedwsjne ptuytki (potsi je strona bez symbeli do
qéry). Potasuj je. Rezdaj kazdej wiedzmie pe 19 zakrytych
ptytek. Utdicie tak utwerzene osebiste stosy ptytek
obek sweich plansz graczy.

6 Kaida wiedima wyciaga ze swejeqo stosu pytek 3 pe-
dwéjne ptytki i ktadzie je przed soba edkryte (tak, aby
symbele byty wideczne).

7 Wybiericie pierwsza wiedime (moze nig zostac
np. oseba, ktéra jake estatnia byta w lesie).

8 Poczawszy od wiedzmy, ktora siedzi 2 prawej strony

pierwszej wiedzmy, edwretnie de kierunku ruchu wska-
16wek zegara, wybierzcie po 1 karcie postaci z rzedu
postaci i umiesccie je przed jedna ze sweich furtek (nad
plansza gracza). Nie uzupetniajcie jeszcze rzedu postaci.

Gra standardswa
Odwré¢ karty benusswe na strene z tekstem
i potasyj je pod stotem. W zaleinesci od liczby
graczy wytet:
- 1 wiedzmy; 6 losowe wybranych kart,
+ 3 wiedzmy;: 9 losswe wybranych kart,
- 4 wiedzmy: 17 lesewe wybranych kart.

’)

Sami zdecydujcie. czy
Skerzystacie z awersu, czy
rewersu planszy gracza.

Gdy juz kazda z wiedim wybierze pe 1 karcie postaci,
uzupetnijcie rzad pestaci tak, by znéw byty tam 4 karty.
Kazdy musi wybrac karte, ale bez ebaw — niepasujacych
kart bedzie sie moina painiej pozbyc.




Zasady gry ||

b skoficzenych praygetowaniach do gry pera zabrac sig za budswanie chatek i zastawianie putapek na takemych behatersw
- basnil Gra przebiega turami. Rezpsczyna pierwsza wiedima, a kolejne tury przebiegaja 2gednie z kierunkiem ruchu wskazdwek
~ 1eqara. Pedczas swojej tury musisz wykenac 12 7 akcji ;

Q Buduj chatke, a nastepnie schwytaj pestac.  ALBO @ We? 7 ptytki scheddw.

| ‘*,;lj Buduj chatke, a nastepnie schwytaj pesta¢ Y
| Ta akeja skfada sie 2 3 etapéw, ktore nalezy przeprowadzic w ekreslonej kolejnasci.
A. BUDU) CHATKE...

Wez 1 pytke z 3 lezacych przed Toba podwsjnych ptytek i umies¢ ja na swojej planszy symbelami de géry. Nastepnie
wprowadz w 2ycie efekty wynikajace z symbeli, ktore zostaty zakryte pedwajng ptytka, pestepujac w nastepujacy speséb:

® Umies¢ podwajng ptytke na pelach de zabudewania eznaczenych
na planszy gracza albe na wczesniej petozonych ptytkach (1).

ALE: - Podwéjna ptytka musi leze¢ na ptaskiej powierzchni
(by¢ na tym samym .pietrze";
- Nie moiesz potozyc pedwajnej pytki tylke na 1 pedwéj-
nej ptytce, & czym przypemina linia rezdzielajaca ja na
1 czesci.

® Przed umieszczeniem na planszy pedwsjnej pytki mezesz
najpierw petozyc na pejedynczym pelu do zabudowania
co najmniej 1 ptytke schedéw ze swojeqe warsztatu.
W takim przypadku musisz umiesci¢ pedwsjng ptytke na wtasnie
potezonych schodach G sasiadujacej 2 nimi ptytce) (2).

Ay ‘
" Ale pe ce kemu schedy? !
Idarza sie, ze cheesz zakryc 7 symbole, ktére nie najdujy sie na tej samej wysokesci. Nie mozesz wowcezas |
utezy¢ padwsjnej ptytki, dopski nie wyrdwnasz peziemu symboli za pemeca schedsw. (Dzieki stwerowi |
w ptytce schedsw zakryty przez nia symbel pozostanie wideczny). Ponadte ptytki schedsw pemagaja |
ukericzyc peziom chatki lub zwiekszyc jej catkowita wysekesc. ‘

e Po umiesiczeniu pedwajnej phytki mozes: zastosowac efekty wynikajace 2 wtasnie zakrytych symbeli. Pe petozeniu phytki
schoddw mozesz wykorzystac symbel wideczny w jej otwerze. To od Ciebie zalezy, ktsry symbel wykerzystasz jake pierwszy.

UWAGA! Nie musisz wykerzystywac efektu zadnege 2 nich.

(yn:bole i efekty

Takrycie symbelu ptytka wywetuje zwiazany z nim efekt. Ponizej znajdziesz opis peszczegdinych symbolii ich efektéw.
Pierniczek. Pieczesz przepysznege pierniczkal Wez edpowiadajacy symbelowi zeten pierniczka
N e 1 0g6lnych zapasow (o ile jeszcze jakis jest) i umiesc go w swoich zapasach w spizarni.
@ S/ UWAGA! W spizarni jest miejsce tylke na 10 pierniczkéw (zob. limity zapaséw”).

ii Schedy. Budujesz bardze przyzweite schody! Wez 1 ptytke schedsw z ogélnych zapaséw (@ ile ’

jeszcze jakas jest) i umieSC ja w sweich zapasach w warsztacie.
UWAGA! W warsztacie jest miejsce tylke na 4 ptytki schedéw (zob. limity zapaséw"). /
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Wymiana. Magicznie zamieniasz jeden ze sweich pierniczksw w inny! Wymien 1 zeten pierniczka ,
ze sweich zapaséw (o ile jakis masz) na 1 zeten pierniczka z #gélnych zapassw.

Klatka. Skuszeni przepysznym zapachem wypiekdw bohaterowie basni zblizaja sie de Tweijej chatkil
Wybierz 11 7 epcii:
e Wybierz pestac z rzedu postaci i umiesc ja przed jedna ze sweich furtek (nad Tweja plansza).

|
|
\
|
|

e Dobierz 3 karty postaci z talii i pedejrayj je. nie pokazujac ich pezestatym wiedzmom. Wy-
bierz 1 karte i umiesc ja odkryta przed jedna ze sweich furtek. Pozostate 7 karty odtéz na
spéd talii w wybranej przez siebie kolejnosci.

Prayciagajac basniowe pestacie de chatki, a kenkretniej do sweich furtek, rezerwujesz je — nikt

inny nie bedzie ich méqt painiej schwytac. Réwneczesnie mezesz prayciagnac maksymalnie 2 pe-
stacie (z0b. .Limity zapassw"). W kaidej chwili mozesz odtozyc ktéras 2 pestaci na spéd talii, zeby
zrebic miejsce dla nowej, lepszej pestaci.

Symbe| quiazdki. Wszystkie chwyty dezwelone! Zastosuj efekt dswelnege 2 wyzej wymienionych symbeli |

Bonus

lakrywajac 2 identyczne symbele, zawsze
mozesz zastosowac efekt 3 razy zamiast 2
Te magia w najczystszej postacil

Po zakryciu 7 symbeli qwiazdek mozesz
zastosowac efekt 3 doewelnych symbeli
(identycznych albe réznych).

Wainel Benus nalezy sie jedynie za zakry-

cie identycznych symbeli. To znaczy, ze

nie etraymasz benusu, jesli jednym z nich
bedzie symbel qwiazdki, nawet jesli 2decy-
dujesz, zeby miat ten sam efekt co symbol £
na drugiej ptytce (z0b. prayktad nr 2). \

Praykfady. 1 Ala umieszcza pedwéjng ptytke na 7 symbelach pierniczkéw i otrzymuje 3 zamiast 7 zetenéw pierniczkéw z 696/~
nych zapaséuw.

7 Grzesiek zakrywa &1ty symbol i symbel quiazdki i otrzymuje 1261ty pierniczek, tym samym stesujac efekt 1 do-
wolnege symbelu. Nawet jesli zdecyduje sig na drugi 26+ty pierniczek. nie otrzyma benusswege trzeciege ciastka,
poniewaz nie zakryt 7 identycznych symboli

3 Martynka zamierza zakryc 7 symbele wymiany, ale jeden z nich znajduje sie & 7 peziemy nizej ¢d drugiegs: Martynka
ktadzie wigc na jeqo wierzchu 7 ptytki schodéw, pedneszac o ¢ 7 poziomy. Nastepnie kfadzie pedwéjng ptytke na
schedach i sasiadujacej z nimi ptytce z symbelem wymiany i dzigki temu moze wymienic de 3 zetonéw pierniczkéw

4 Pawetek zakrywa 7 symbole schodéw. Dzigki bonusewi nermalnie otrzymatby za to 3 ptytki schedéw, ale peniewaz
ma juz 7 ptytki. a maksymalnie moze miec ich 4 meze wziac jeszcze tylks 7 (zob. Jlimity zapaséw”).

J Ala zakrywa 7 symbele quiazdek. Moze teraz zastesewac efekt 3 symbeli (identycznych albe réznych). Pestanauwia
wziac ptytke schedéw i 7 zetony czerwenych pierniczkéw

6 Grzesiek zakrywa 7 symbele klatek. co pozwala mu przyciagnac maksymalnie 3 basniowe pestaci. Jednak przed furtka
moga Sig znajdowac najwyzej 7 pestacie. diatege nie moze zachewac wszysthich 3 kart.
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B. ...A NASTEPNIE SCHWYTA) POSTAC...
Po fazie budowania mozesz w keficu ztapac Ktres 1 tych paskudnych stwerzen! Wybierz karte z rzedu pestaci
albo sprzed swojej furtki. Zaptac wskazan na karcie liczbe zetonéw pierniczkéw (zwréc¢ je do gélnych zapasdw).
To koszt schwytania pestaci.

Przykfady. 1 Martynka pestanawia schwytac Krélewne 7 Pawetek postanawia schwytac
Sniezke 2 raedu pestaci W tym celu edrzuca Regateqo zajaca. W tym celu
7 czerwene i 7 Zielone zeteny pierniczkduw. edrzuca po 1 zetenie pier-
niczka kazdege redzaju.

Umiesc karte schwytanej pestaci pad sweja plansza, Na keniec gry kazda pestac bedzie warta okreslona na karcie liczbe
punktéw. Jesli masz odpewiednie duze zetendw pierniczkdw, mezesz w czasie 1 tury schwytac kilka pestaci.

Nie uzupetniaj rzedu pestaci, depaki nie skoficzysz swojej tury!

Umieszczanie pltytki z gwiazdkq Uwaga!
Dzieki uwiezionym postaciom mozesz rozbudswac sweja chatke! ® Mozesz schwytac basniswa postac
Ia kazda schwytana pestac natychmiast etrzymujesz ptytke dopiers pe petozeniu podwsjne]
7 qwiazdka 2 oqélnych zapaséw. Umiesc ja na swojej planszy. phytki.
e Plytke 2 qwiazdka mezesz umiescic na innej ptytce 2 quiazdka, ® Pamietaj, ze pedczas 1 tury mezesz
o Nie mozesz umiescic plytki 2 qwiazdka na phytce schedsuw. schwytac kilka postaci.
Po peteteniu phytki 2 quiazdka mezesz wyksraystac efekt zakrytege * Nie zapomnij & tym, by pe
symbelu. Jesli te mezliwe, mezesz natychmiast wykerzystac trzyma- schwytaniu pestaci natychmiast
ny w ten sposéb zeten pierniczka de schwytania kolejnej postaci. J umiescic gdzies ptytke 2 quiazdka,

C. .| MOZE NAWET URONCZ POZIOM?

0d czasu do czasu 2darzy Ci sie ukenczyc kelejny peziem chatki, cayli uzupetnic
wszystkie 9 pél planszy na tej samej wysekesci.

Na keniec swejej tury sprawdz, ile newych
poziomédw udate Ci sie ukenczyc. Ja kazdy newy
poziom mezesz wybrac benusewa karte ze Srodka
stetu. Umies¢ wybrana karte @albe karty) awersem
de géry w sweim skarbeu (z lewej streny Twejej
planszy).

ROMINER

Niektére karty bonusewe zostaty nazwane w ten sam sposéb. Meizesz mie¢ kilka
takich kart.

UWAGA! Zadna wiedima nie meze mieC wiecej niz 3 karty benusowel Pe ukenczeniu czwartege pezismu G kelejnych)
nie otraymasz juz kart benusswych. Karty benusswe nie mega zostac edrzucene ani wymieniene na inne. (Na Srodku
najduje sie doktadnie tyle kart benusswych, by wystarczyte dia wszystkich wiedzm).

UWAGA! Za pemoca schodsw i phytek 2 quiazdky mozesz podczas 1 tury ukeniczyé wiecej niz 1 peziom i otraymac odpowia-
dajaca liczbie poziemdw liczbe kart benusewych. Karty benusewe zostaty szerzej opisane w oméwieniu kart benusewych.




| RARTY BONUSOWE
W grze wprewadzajacej kazda karta benusowa jest warta stata liczbe punktow.
W grze standardewej jest nieco trudniej i ciekawiej. Wartesc kazdej karty zostata pedana w eméwieniu kart benusswych.
® Kaida karta benusewa jest esebne punktewana (np. jesli masz ebie karty Kominka, etraymasz punkty za kazda 2 nich).
® Niektare karty benusowe sa warte do 17 punktsw (ce jest sygnalizowane stowami umaks. 12 punktéw").

ALBO

27, Wet 1 phytki schedéw
[amiast budewa¢ meiesz edrzuci¢ jedna ze swoich adkrytych pedwsjnych ptytek i w zamian wzia¢ maksymalnie
1 ptytki scheddw z egéinych zapasdw.
UWAGA! Podczas tej akcji nie mozesz schwytac zadnej basniowej pestacil (Te akcje z requty wykenuje sie, gdy nie mozna
nigdzie umieScic padwajnej phytki).
Jesli zbudowates sweja chatke tak, ze nie mozesz juz ktasc pedwdjnych ptytek, musisz wybrac akcje .Wei  ptytki sche-
dow". Jesli w egélnych zapasach nie ma juz ptytek schedsw, nic nie etrzymujesz. Nadal musisz edrzucic pedwéjna ptytke,
kp@/ czym Tweja tura natychmiast sie keficzy.

J

| Koniec tury [!;K
Jesli w Tweim stesie ptytek znajduja sie jeszcze zakryte pedwsjne plytki. wez jedna 2 nich i petst ja praed ssba awersem
do géry (tak by ndw mie¢ 3 odkryte pedwajne ptytki.

W razie potrzeby uzupetnij rzad postaci kartami z talii tak, by znéw sktadat sie z 4 edkrytych kart pestaci.

Ogéine zapasy limity zapaséw (o
0géIne zapasy maja eqraniczena pejemnesc. Gdy wyczerpia Pedczas gry nie mozesz mie¢ powyzej 2 pestaci przed

sie ptytki schoddw lub phytki z quiazdka, te ich nie otry- obiema furtkami, 10 zetonéw pierniczkéw, 4 ptytek ‘
masz. Pedebnie, gdy jakis typ zetendw pierniczkw nie bedzie schedéw i 3 kart benusewych. .
dostepny, nie da sig ich wziac. W dowelnej chwili mozesz za darme edrzucic swoje

UWAGA! W przypadku braku jedneqe redzaju pierniczkéw nie me- zeteny pierniczkéw, odktadajac je de egélnych zapassw.

7esz w zamian wzia¢ innege! Gdy brakuje ptytek 2 quiazdka, To same tyczy sie postaci przed furtkami — mezesz je

| nadal mezesz chwytac i wiezic basniowe pestacie — po prostu 1awsze odtezyc na spad talii — na prayktad pe te,
- | nie otraymasz w nagrede pytek 2 quiazdka, @ by zrebic miejsce dla keqes innege.

UWAGA! Nie mezesz odrzucic zadnej z kart benusewych.

——

Koniec gry i punktacja

1]

Nawet wiedzmy czasem potrzebuja edpeczynku! Gra sie keficzy, gdy zadna z nich nie ma juz przed seba zadnej odkryte]
podwajnej phytki. Pedliczcie punkty i wytericie zwyciezce, kerzystajac 2 notesu dotaczenege do gry.

* Kaida schwytana postac jest warta liczbe punktéw wskazana na karcie.
UWAGA! a pestacie, ktore pozostaty przed ktoras z furtek, nie etrzymujesz punktéw.

* W grze wprowadzajacej kaida karta bonusowa jest warta stata liczbe punktéw.

e W grze standardewej karty nie maja statej wartesci. Na kartach znajduje sie infermacja o tym, ile otrzymasz
7a nie punktew. (Wiecej szczeqetéw na temat kart benusewych znajdziesz w eméwieniu kart benusswych).

o Jetony pierniczkow, ktere pezostaty w Tweich zasebach w spizarni, réwniez sa punktowane. Dwa pierniczki
(niezaleznie od typu) sy warte 1 punkt. Wynik zackragla sie w dét.
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Wygrywa wiedima, ktéra 2dobyta najwiecej punktow. Sytuaca wyjatkowa. (zasami mete sig 2darzyc.
- W praypadku remisu psréwnajcie Wysekese sweich chatek. Licza sie 2 ngzame pigtgk Schesdql_‘" e ja‘??” . g:aflzg
7arswno ukeficzone, jak i nieuksficzone poziomy. Najwyzsza chatka e et Tl AL

. : . . e W takim przypadku gra natychmiast debiega kon-
wygrywa. W razie dalszego remisu remisujace wiedzmy wsp&tdziela, ca. Pdiiccie punkty wedbg nermalnych z2sad
wyciestwe. =)

Prayktad pedliczania punktéw w grze standardswej
Ala schwytata 7 basniswych pestaci. Otrzymuje za nie 4 + 7 + 4 + 10+ 7 + 6 + 8 = 36 punktéuw.

Watek do ciasta. Otrzymuje dodat- Miotta. Ala schwytata 3 wsciekte Rominek. Chatka Ali sktada sig

kowe 7 punkty za Mysliwege, Smeoka basniowe pestacie (liczyrzepe, Smoka 2 pozioméw, w tym z 4 ukon-
i Iabiegs Kréla, co facznie daje jej i Iabieqe Kr&la). Otrzymuje za nie czonych. Niestety — nie pesiadata
Jx 7 =6 punktéuw. 6 punktéw. keniecznych 6 pezieméw i nie
otrzymuje z tej karty Zadnych
> CAl . benusowych punktéw.
Penadte w zapasach Ali zestate N 3 \
- ] zetonéw pierniczkéw, za ktére AR ¢ ‘
etrzymuje 3 punkty. 2R
{ tacznie Ala zdobyta
36 +6+6+0+3=7J1punktéw.
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KOMINER

b\

1a Co najmniej
8 pezieméw
(réwniei nieukenczenych)

ROCIOtER

A

1a kazda postac,
ktera nie jest
cztowiekiem

maks. 12 punktew

MIOTtA

A

13 kaida
radosna pestac

MIOTEA

Vil

2a 1113/413
wsciektych peostaci

ROMINEK (2 karty)

Kominek to nagreda za wzniesienie wysokiej chatki. Za 6 albe 8
pozioméw otrzymasz edpowiednie 4 albe 9 punktéw. Peziemy
nie musza, by¢ ukenczone. Nie straymasz dedatkowych punk-
tow za Kominek, jesli nie zaczniesz budowac wskazanej liczby
pozieméw.

ROCIOLEK (7 karty dla ludzi i 7 dlia nieludzi)

Kecietek te nagreda za schwytanie sporej liczby ludzi albe
nieludzi. W zaleznesci od typu Kocietka 1a kaidy pestac danege
typu otrzymasz 1 albe 7 punkty. Ta karta pezwala na zdsbycie
maksymalnie 12 punktéw. (Na karcie Jas / Matgesia majduja sie

1 symbole ludzi, webec czeqo jest traktowana przez edpowiedni
Kociotek jak 7 karty).

MIOTtA (1 karta dla radesnych pestaci)

Ta Mistfa te nagroda za schwytanie sperej liczby pestaci, ktere
maja na karcie symbel radesneqe nastreju. Za kaida pestac
teqo typu otrzymasz 7 punkty. Ta karta pezwala na zdebycie
maksymalnie 12 punktéw.

MIOTEA (1 karta dla wsciektych pestaci)

Ta Miotfa te nagroda za schwytanie sperej liczby pestaci, ktere
maja na karcie symbel wsciekteqe nastreju. Poniisza tabela
wyjasnia, ile punktsw za nie etraymasz. Ta karta pezwala na
2debycie maksymalnie 17 punktow.

Punkty

1 punkt

3 punkty

6 punktéw
9 punktéw
12 punktéw

Przyktad

Martynka schwytata 4 wsciekte
postacie w zwiazku z czym
otrzymuje 9 punktéw.

wiecej
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Omoéwienie kart bonusowych

i)

PIEKARNIK (pe 1 karcie dla kazdego typu pierniczkew)

DEKIRNE P/}?karn/k to .nie' tglkg dedatketye punktg na 'kepiec.grg. Natych-

_ miast po wzieciu tej karty pelicz, ile symbeli pierniczkéw z karty
R majduje sie w Twsjej chatce, a nastepnie wez tyle takich zetenow
chatce wet 1 696Inych zapaséw. Pamietaj jednak o limicie 10 zetendw pier-

@ niczkow w Tweich esebistych zapasach w spizarni.

Odwréc karte Piekarnika na strone z kapeluszem. Na keniec gry

7 Nastepnie odursc te karte i Otl”zgmasz 1a nieg@ 1 Punktg

Prayktad. Pawetek wtasnie uksriczyt nowy poziem
Swejej chatki i wybrat karte Piekarnika.

W jege chatce znajduja sie obecnie 3 zeteny
czerwenych pierniczkéw. W zwiazku z tym Pawetek
otrzymuje 3 czerwene pierniczki z ¢9&lnych
Zapaséw. a nastepnie odwraca karte Piekarnika
rewersem de qéry.

SKRIYNIA SKARBOW (tacznie 7 karty)

Skrzynia skarbéw te nagroda za ukeficzenie pozioméw w Twojej
chatce. Ia 3 albe 4 ukericzone poziomy etrzymasz edpowiednie
a 3 albe 3 punktsw. Nie otrzymasz dodatkowych punktew za Skrzy-
nig skarbéw, jesli nie ukenczysz wskazanej liczby pezieméw.

1a Co najmniej
3 ukenczene peziomy

WALEK DO CIASTA (po 1 karcie dla kaideqe typu pierniczkdw)

WALER DO CIASTA | Na kazdy redzaj pierniczka praypada 1 Watek do c/asta.'Za kaz-
da schwytana przez Ciebie postac, ktéra kosztowata pierniczka
3 wskazaneqo na karcie Wafka do ciasta, otraymasz 7 punkty (liczba
12 katda postac punkt®w nie zmienia sie, niezaleznie od teqe, ile pierniczkow danege
gy typu kesztowata 1 pestac). Ta karta pezwala na debycie maksymal-
@ nie 17 punktéw.
maks puiten 1 | (Rarty takie jak Jas i Matgesia nie s brane ped uwage, peniewa:
) nie wymagaja 2adnege kenkretnege typu pierniczkw).

—— _ MAGICINA ROZDIKA (tacnie 7 karty)
TN Magiczna rézdzka te nagreda za schwytanie sporej liczby kesz-
townych pestaci. Za kaid pestac kesztujaca 4 albe 6 pierniczkéw
a otraymasz edpowiednio 1 albe 7 punkty. Ta karta pezwala na zdeby-
cie maksymalnie 17 punktéw.

1a kaida pestac
1 priynajmniej
4 pierniczkami

maks. 12 punktew




