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Kiedy przypadkiem trafiasz do biblioteki Wilczych Jagod,
niekontrolowana ciekawos¢ popycha Cie w strone ksiazek
znajdujacych si¢ na otaczajacych cie regatach. Twoja
uwage przyciagaja coraz to nowe ksiazki - przegladasz
tytuty o roznych rodzajach stworzen i Dziwolagow.
Nagle Twoj wzrok pada na malutka ksiazeczke o nazwie
»INSTRUKCIJA: Stworzenia i Dziwolagi”.

Kiedy ostroznie zdejmujesz ja z zakurzonego regatu,
spomiedzy jej stron wypadaja karty. Wyglada na to,
ze wtasnie udato Ci sie znalez¢ starozytna gre karciana
o mitycznych potworach. Szybko otwierasz instrukcje
i zaczynasz czytac...
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Gel gry

Rozgrywka sktada sie z pieciu rund. Osoba, ktora na koniec
piatej rundy ma facznie najmniej punktow, zostanie
zwyciezca. Celem w kazdej kolejnej rundzie jest zagrac
jak najwiecej kart, najszybciej i najsprytniej jak to mozliwe,
tak, aby jak najmniej kart (punktow) zostato ci na rece.

Elementy gry

6 kart pomocy

42 karty Dziwolagow

9 kart postaci 1 planszetka 1 planszetka
= Dziwolagow ~ postaci
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Przygofowanie rozgrywki

Unmies¢ planszetke Dziwolagow i planszetke postaci (fioletowa
strona ku gorze) w zasiegu wszystkich graczy. Potasuj karty
postaci oraz karty Dziwolagow i utworz z nich zakryte stosy.
Stos kart postaci umies¢ w wycieciu planszetki postaci.

Rozdaj karty Dziwolagow pomiedzy graczy — ich liczbe
sprawdz z ponizsza tabelka:

2 graczy: 10 kart Dziwolagow
3 graczy: 10 kart Dziwolagow
4 graczy: 10 kart Dziwolagow
5 graczy: 8 kart Dziwolagow
6 graczy: 7 kart Dziwolagow

Umies¢ pozostate karty Dziwolagow w czarnej czesci planszet-
ki Dziwolagow — bedzie to stos do dobierania. Jesli wszystkie
karty zostana rozdane miedzy graczy, w tej turze nie bedzie
stosu do dobierania.

PAMIETAJ! Mozesz zapoznac sie ze swoimi kartami dopiero
po rozdanin wszystkich kart miedzy graczy!
Nie mozesz podgladac ich w trakcie rozdawania!

Unmies¢ znacznik Raczki w poblizu obu planszetek. Jego role
W grze wyjasnimy na stronie Ir.
Gotowe - mozecie zaczynac gre!

W grze znajduje si¢ 6 kart pomocy gracza, ktore w skrocie
wyjasniaja symbole na kartach postaci i Dziwolagow.
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Przyktad przygotowania rozgrywki 4-osobowej.

Jesli cheesz zagra¢ w wariant zaawansowany
(strona 18) umies¢ planszetke postaci czarna

strona ku gorze.




Przebieg rozgrywki

Na poczatku kazdy gracz zapoznaje sie z otrzymanymi kartami
i sprawdza, czy ma na rece karte o wartosci 1 (Normals). Osoba,
ktora zagra ja jako pierwsza (umieszczajac ja obok biatego pola
planszetki Dziwolagow) rozpocznie rozgrywke. Nastepnie karte
zagra osoba siedzaca po jej lewej stronie itd.

PAMIETAJ! Jesli zaden z graczy nie ma na rece karty o wartosci 1,
rozgrywke rozpocznie naimfodszy z uczestnikow. Osoba ta moze zagrac

karte o dowolnej wartosci.

W swojej turze musisz zagrac z reki karte Dziwolaga (patrz:
karty z efektem specjalnym, strona 14 aby dowiedzie¢ sie wiecej
o efektach kart Dziwolagow) na wierzch stosu kart zagranych.
Karta, ktora zagrywasz, musi mie¢ wartos¢ wyzsza, niz karta
zagrana przez twojego poprzednika — chyba, ze aktywna karta
postaci mowi inaczej. Po zagraniu karty nastepuje tura kolejnego
gracza.

PAMIETAJ! Nie mozesz zagrac
karty o tej samej wartosci co
poprzednik — zawsze musi byc ona
wyzsza, cho¢ nie ma znaczenia o ile.

Pass
Jesli nie chcesz lub nie mozesz zagra¢ z reki karty Dziwolaga,
mozesz spasowac. Nie zagrywasz wtedy zadnej karty i naste-
puje tura kolejnej osoby.



PAMIETAJ! W swojej kolejnej turze mozesz ponownie
spasowac lub zdecydowac sie zagrac karte z reki.

Kiedy kazdy z graczy kolejno spasowat w swojej turze
(zatoczyliscie koto bez zagrania ani jednej karty), nalezy
zebra¢ wszystkie zagrane karty Dziwolagow (bez tasowania)
i umiesci¢ zakryte na wierzchu stosu do dobierania. Nastepnie
nalezy odkry¢ gorna karte ze stosu postaci — jej efekt bedzie
obowiazywat wszystkich graczy przez cata nastepna runde.
Szczegoty kart postaci opisujemy na stronie 0.

Osoba, ktora jako ostatnia zagrata karte Dziwolaga
rozpoczyna kolejny etap rozgrywki, zagrywajac dowolna
karte z reki.

STOS DO DOBIERANIA

Karty Dziwolagow umieszczone w wycieciu

po czarnej stronie planszetki Dziwolagow

nazywane sa stosem do dobierania. Nie T ‘%-_
mozna przeglada¢ go w trakcie gry! 4

Nie wolno réwniez zmieniac¢ kolejnosci kart

w tym stosie (np. tasowac go).



Brak kart na rece

Jesli w swojej turze nie masz juz zadnych kart
Dziwolagow na rece, musisz spasowa¢. Nie oznacza to,
ze nie bierzesz juz udziatu w rozgrywce — efekty
niektorych kart Dziwolagow i postaci moga zmusi¢ cie
do dobrania na reke nowych kart, krére ponownie musisz
zagra¢ w swojej turze.

PAMIETAIJ! Jesli nie masz na rece kart w chwili,

gdy gra wymaga ich zagrania (na przyktad na poczatku
nowej rundy) nic sie nie dzieje — twoja tura jest

po prostu pomijana.

Koniec rundy
Runda moze zakonczy¢ sie na kilka roznych sposobow:
- Jesli odkryta zostanie karta Wednesday (patrz storna 10).
« Jesli keorys z graczy odrzuci z reki jednoczesnie 4 karty
Hyde’a (o wartosci 10).
- Jesli tylko jeden z graczy nadal ma karty Dziwolagow
na rece.

Gdy nastapi koniec rundy kazdy z graczy liczy swoje
punkty, sumujac wartos¢ z kart ktore ma na rece, a nastepnie
zapisuje te wartos¢ w notesie punktacji. Gracze, ktorzy nie
majg zadnych kart na rece otrzymuja w tej rundzie

0 punktow.



Po podliczeniu punktacji za runde potasuj wszystkie karty
postaci i karty Dziwolagow. Rozpocznij nowa runde gry
(w taki sam sposob jak poprzednia).
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Koniec gry

Po 5 rundach nastepuje koniec gry — czas sprawdzi¢, kto
przechytrzyt swoich przeciwnikow. W tym celu zsumuj
punkty, ktore kazdy z graczy otrzymat w poszczegolnych
rundach. Osoba, ktora otrzymata ich najmniej - wygrywa!



Karty postaci

Karty te reprezentuja postaci z Nevermore — kazda z nich
cechuje specjalna zdolnos¢, ktora bedzie wptywata na
rozgrywke tak dtugo, jak karta tej postaci pozostaje w grze.
Za kazdym razem, gdy gra nakazuje ci odkry¢ karte postaci,
jej zdolnos¢ zaczyna dziatac natychmiast i dotyczy wszys-
tkich graczy. Gdy wszyscy gracze kolejno spasuja, dotych-
czasowa karte postaci odktada sie na bok i zastepuje nowa,
odkryta z wierzchu stosu kart postaci. Tym samym tylko
jedna postac na raz moze wywierac Wp‘fyw na gre.

PAMIETAJ! Zagrane karty postaci sa usuwane z gry.

WEDNESDAY ADDAMS
Natychmiast nastepuje koniec
rundy. Karta Dziwolaga

0 wartosci 13 moze temu
zapobiec (patrz strona 16).




RACZKA

Osoba, ktora jako ostatnia zagrata karte
Dziwolaga, wybiera dowolna karte
Dziwolaga ze stosu do dobierania, kfadzie
ja na stole i umieszcza na niej Raczke.

Od teraz karty o tej wartosci sa zabloko~
wane — nie moga by¢ zagrywane do konca
tej rundy. Znacznik Raczki zostaje na tej
karcie do konca rundy, nawet, jesli odkryta
zostanie kolejna karta postaci. Jesli masz na
rece wytacznie karty o wartosci blokowanej
przez chzkc, MOZESZ W SWojej turze
ujawnic je wszystkim pozosta{ym graczom
i odrzuci¢ na stos zagranych kart.

PAMIETAJ! Raczka nie blokuje efektow
kart o wartosci 4 (Zmiennoksztattny)

i zestawu kart 3x6 (Medium) — wiecej
szczegotow na stronie 17.

TYLER GALPIN

Od teraz mozna zagrywac
wytacznie karty o nieparzystych
wartosciach, czyli 1 (Normals),

3 (Yeti), 5 (Gorgona), 7 (Syrena),
9 (Wilkotak) i 13.
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YOKO TANAKA

Od teraz tury w rundzie wykonywane
sa w odwrotnym kierunku. Wiasciwy
kierunek tur zostanie przywrocony

po odkryciu nowej postaci.

ENTD STNCLATR

Od teraz karty Dziwolagow mozesz
zagrywac wy’(acznie parami,

tj. po dwie o tej samej wartosci.
PAMIETAJ! Efekty kart NIE sa

aktywowane dwukrotnie!

BIANCA BARCLAY

Od teraz karty Dziwolagow nalezy
zagrywac od najwyzszej do najnizszej.
Oznacza to, ze zagrywana karta musi
mie¢ wartos¢ nizsza, niz poprzednia.



FUGENE OTTINGER

Od teraz, za kazdym razem gdy
decydujesz sie spasowac, dobierz
jedna karte z wierzchu stosu do

dobierania. Jesli na stosie nie ma

zadnych kart, pomin te zasade.

AJAX PETROPOLUS

Od teraz zagrywajac karte Dziwolaga
musisz pomina,c minimum jeden numer.
Nie mozesz zatem zagrywac kart

o nastepujacych po sobie wartosciach
(np. Po 1 nie mozesz zagrac’ 2 — musisz
zagrac karte o wartosci minimum 3).

LARISSA WEEMS

Od teraz mozesz zagrywac karty o tej
samej wartosci co karta na wierzchu
stosu kart zagranych, powtarzajac

w ten sposob wartosci.

PAMIETAJ! Nadal mozesz zagra¢

tylko jedna karte z reki w swojej turze.
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Efekty na kartach Dziwolagow

1 (Normals): : zagraj na poczatku
rundy aby zosta¢ graczem
rozpoczynajacym. Pamietaj by zrobi¢
to szybko — inni gracze rowniez
moga mie¢ karte o tej wartosci!

2 (Bezimienny): zagraj jedna
dodatkowa karte. Ta akcja jest
obowiazkowa, chyba, ze nie masz
juz wiecej kart na rece.

4 (Zmiennoksztaltny): Zabierz
jedna losowa karte z reki innego gracza.
Nastepnie daj temu graczowi jedna inna,
wybrana przez sicbie, karte ze swojej reki.
Ta akeja jest obowiazkowa, chyba, ze nie
masz juz innych kart na rece - wtedy po
zagraniu 4 nie nastepuje zamiana Kart.
PAMIETAJ! Gracz, ktorego wybierasz

moze najpierw potasowac swoje karty.



7 (Syrena): wybierz dowolna karte
ze stosu do dobierania i wez ja na reke.
Ta akcja jest obowiazkowa, chyba,

Ze stos jest wyczerpany (nie ma w nim
zadnych kart).

PAMIETAJ! Nie mozesz wzia¢ karty
zablokowanej przez Raczke i nie mozesz
zmieni¢ kolejnosci kart w stosie.

(8] '-:‘."‘.—_ 8 (Wampir): wybierz innego gracza.
?&F" Ta osoba dobiera wierzchnia karte
ze stosu do dobierania. Ta akcja jest
obowiazkowa, chyba, ze stos jest
wyczerpany (nie ma w nim zadnych

L 7 kart).
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13: Najwazniejsza karta Dziwolaga
w grze. Jesli byta ostatnia zagrana
karta, zapobiega zakonczeniu rundy

po odkryciu karty postaci Wednesday.
W takim przypadku karte postaci
Wednesday nalezy ponownie
wtasowac do stosu kart postaci.
Nastepnie nalezy rozpocza¢ kolejna
ture — w jej toku w grze nie bedzie
zadnej karty postaci.

PAMIETAJ! Jesli stos kart postaci
wyczerpat sie (karta Wednesday byta
ostatnia), Wednesday bedzie jedyna

karta tworzaca ten stos.



EFEKTY ZESTAWOW

Niektore z kart Dziwolagow wywieraja efekt jedynie,
gdy sa zagrywane w zestawach. Gdy uda ci sie skomple-
towac taki zestaw, W swojej turze mozesz pokazac’ go
przeciwnikom, a nastepnie odrzuci¢ te karty z reki,

by aktywowac efekt zestawu. W tej turze nie mozesz

juz zagrac innej karty.

PAMIETAJ! Karty wchodzace w sktad zestawu mozesz
rowniez zagrywac oddzielnie, ale wtedy nie aktywuja one

efektu.

3x6 (Medium): Podejrzyj stos kart
postaci i umies¢ karte Wednesday

w dowolnym miejscu w tym stosie,
np. na samej gorze. Nie wolno ci
zmienia¢ kolejnosci pozostatych kart.

4x10 (Hvyde): Natychmiast
zakoncz biezaca runde.
PAMIETAJ! Jesli Ppo zagraniu tego
zestawu zostana ci na rece jakies
karty, nadal otrzymasz

za nie punkty.

17



18

WARIANT ZAAWANSOWANY

W tym wariancie kazda z rund bedzie miata swoj
whasny efekt specjalny, ktory jest aktywowany
natychmiast, gdy zostanie zagrana konkretna karta
Dziwolaga, jesli w grze jest aktywna wskazana karta
postaci.

RUNDA 1: |

Odtoz na bok wszystkie pozostate karty postaci.
Do korca tej rundy inne postacie nie beda
odkrywane.

RUNDA 2: | ?“w}wa = %
WINAY
Y h

L

! #
Wyjmij ze stosu karte postaci karte Wednesday, odtoz
na bok a nastepnie potasuj ten stos. W tej rundzie

Wednesday nie bierze udziatu w rozgrywece.




L)
RUNDA 3: [ 3 .? . a

W tej rundzie karty Dziwolagc’)w wszystkich graczy sa jawne
(gra ,,w otwarte karty”).

PAMIETAJ! Gdy ktos zagra karte o wartosci 4 nadal
mozesz zabra¢ na reke swoje karty i przetasowac je — osoba
ta bedzie losowata jedna karte ,,w ciemno”.

o WL — “
RUNDA 4: A } + E =4
Gdy ktos zagra karte o wartosci 9, moze podejrze¢ stos kart
postaci i umiesci¢ karte Wednesday w dowolnym miejscu

W tym stosie, np. na samej gorze.
Nie wolno zmienia¢ kolejnosci pozostatych kart w stosie.

z A _ y 4
RuDA 5: | ) + f10] = t'/il\‘j

N/

Wszyscy gracze przekazuja wszystkie karty ze swojej reki
osobie siedzacej po swojej prawej stronie. Kolejnos¢ tur

w rundzie pozostaje bez zmian (zgodnie z ruchem wskazowek
zegara).

PAMIETAJ! Nadal mozesz zagrac karte o wartosci 10 (Hyde),

pomimo tego, ze karta postaci Taylora znajduje sie w grze.
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WARIANT DRUZYNOWY

W tym wariancie rywalizujecie ze soba w druzynach, sktada-
jacych sie z rownej liczby graczy. Kazdej druzynie przypada
jedna kolumna w bloczku punktacji. Kazdy z graczy bedzie
zagrywat jedna karte w turze, zalecamy zatem, aby gracze

z jednej druzyny nie siedzieli obok siebie. Gracze moga komu-

nikowac sie z cztonkami swojej druzyny i rozmawiac¢ o posia~
danych na rece kartach, ale bez szczegotow (mozna zatem
powiedzie¢ ,,mam niskie karty” ale nie ,,mam dwojke”). Gracze
nie moga tez pokazywac sobie nawzajem kart. Na koniec
rundy sumuje sic punkty wszystkich cztonkow danej druzyny.
PAMIETAJ! Rozgrywka nadal toczy si¢ do momentu, kiedy
tylko jeden z graczy nadal bedzie miec karty na rece

(lub jednego z innych mozliwych zakoriczern gry).

Opracowanie gry: MNKY Entertainment

Zasady gry: René Groen
Design: John van Es
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