DJ05142 MISTIGRIFF

Wiek : 5-8 lat Tlos$¢ graczy : 2-5
Cel gry : uzyskac jak najwigcej punktow odwagi.
Ilos¢ kart: 36 kart.

ﬁ Te karty pozostaja w reku az do konca gry.
L4

Kroél i krolowa przynosza, kazdy z nich, po 2 punkty odwagi.

Smok Mistigriff zabiera 3 punkty odwagi.

Zwyciezony smok przynosi 1 punkt odwagi. Ta karta anuluje negatywny wptyw
smoka Mistigriff, gdy gracz posiada obie te karty.

9 Te karty ktadziemy przed sobg w trakcie gry. One przedstawiajg % potwordw. Zeby zrealizowaé jedng
= cato$c¢- parg, wystarczy zebra¢ dwie karty z tym samym potworem.

Te karty przynosza punkty odwagi.

Te karty zawierajg magiczne moce.

Przygotowanie gry: wszystkie karty tasujemy i rozdajemy miedzy graczy. (Przy grze w 5 0sob, jeden z graczy
otrzyma o jedng kart¢ wigcej niz pozostali.

Przebieg gry: zaczyna najmtodszy gracz, nastepnie gramy w kierunku wskazowek zegara. Pierwszy gracz wyciaga
jedna karte sposrod kart gracza po jego prawej stronie. Jezeli moze utworzy¢ pare, kladzie te 2 karty na stole, przed
sobg. Jezeli jedna z nich przedstawia magiczna moc, ta moc musi by¢ natychmiast wykorzystana (sprawdz magiczne
moce w instrukcji ponizej). Nastepnie gra kolejny gracz. Je$li nie ma pary identycznych potworow, jego kolejka
przechodzi na kolejnego gracza.

Wplyw magicznych mocy:

Gracz kradnie ostatnig potozong parg (jesli ktoras z ukradzionych kart ma magiczng moc, niestety traci t¢
maoc).



Gracz gra ponownie i gra zmienia kierunek.

Nastepny gracz traci swoja kolejke.

Gracz wybiera karte dla nastgpnego gracza (ten gracz nie bedzie mogt wyciggnaé dowolnej karty).

Koniec partii:

Gra konczy si¢ dla gracza, gdy nie ma juz w reku kart &

Wyktada przed siebie karty: 'ﬁ' ,ktére mu zostaty.

Pozostali gracze kontynuuja gre. Gdy wszyscy gracze skonczyli gre, licza punkty odwagi z kart potozonych przed
soba na stole: gracz z najwigkszg ilo$cig kart, wygrywa gre.
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