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52 CARTE:

+» 48 carte Creatura (in 4 colori)
numerate da 1 a 6 (due per ogni colore)

+ 4 carte Macchinario (in 4 colori) con un simbolo
su entrambiilati (“+" 0“-")

TvrrovvuTiove

Strani rumori fuoriescono dalla Folle Dimora del
Dottor Doom. Nuvole di ogni colore escono dal comi-
gnolo e la gente racconta strane storie a proposito
di assurde Creature avvistate nella foresta atborno
alla villa. Aiutate il Dottor Doom a completare 1 suol
Bizzarri Esperimenti per creare le Creature pit
Strambe che il mondo abbia mai visto!

Ccovo vEL er0co

Tutti i giocatori devono liberarsi delle loro carte. Le
carte nella mano di un giocatore valgono come punti
penalita al termine della mano. 11 giocatore con
meno punti penalita alla fine del gioco vinee la parti-
ta e diventa il nuovo apprendista del Dottor Doom.
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Piazzate tutte le carte Macchinario in fila, con il simbo-
lo “+” a faceia in su.

Mischiate le carte Creatura.

In una partita a 4 giocatori: distribuite a ogni giocatore
10 carte.

In una partita a 2 o 3 giocatori: distribuite a ogni
giocatore 12 carte.

Tutti i glocatori prendono le loro carte in mano senza
mostrarle agli altri giocatori.

Piazzate 8 carte a faceia in gill in un mazzo di riserva,
3 fianco delle carte Macchinario.

Tutte le carte rimanenti non vengono utilizzate in
questa mano.

Mettete da parte queste carte, senza guardarle.

Scegliete un primo giocatore.

Crovevan o1 eloco

Tl gioco si svolge in un NUMero di mani uguale al nume-
ro di glocatorl.

Si gioca a turno in senso orario, a partire dal primo
giocatore.

Ad ogni turno un giocatore sceglie una carta dalla sua
mano e la gioea, piazzandola di fianco a un macchinario.
Se non pué giocare una carta, deve passare il turno. Pud
tentare di glocare una carta durante il suo prossimo
turno.

Giocare le carte

Le carte Creatura devono essere piazzate a faccia
in su in una pila a fianco della carta Macchinario
dello stesso colore.

= ~ Se il macchinario mostra il simbolo “+" deve
‘. essere giocata una carta con un numers
uguale o maggiore della creatura in cima alla

pila a fianco del macchinario.
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Esempio:

In cima alla pila a fianco del macchinario rosso, che
mostra un simbolo “+”, ¢‘¢ un “3”. Potete giocare
solo carte Creatura rosse con valore SEESEATEBT

0“6"

. Se il macchinario mostra il simbolo

\l «<_» deve essere giocata una carta con un
numero uguale o minore della creatura in
¢ima alla pila a fianco del macchinario.

Esempio:

In cima alla pila a fianco del macchinario blu, che
mostra un simbolo “~”, ¢‘¢ un “3”. Potete giocare
solo carte Creatura blu con valore “3”, oMe]n:

=gy Una carta con il simbolo “mutazione
1}.‘.?‘3.;{ genetica” puo sempre essere giocata su
===\ ina carta con lo stesso simbolo e colore.
Ignorate in questo caso il simbolo “+”

o “~" sul macchinario.
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MILIO INFERNALE
Ti parfetto animele da compaania del
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Esempio:

In cima alla pila a fianco del macchinario verde c‘e

un “1”. Potete giocare solo una carta verde con valore
“wln
1 0 “671.

Nota: All'inizio di ogni turno non ¢‘é¢ mai alcuna
creatura accanto ai macchinari. Potete giocare come
prima, carta di quella pila una creatura dello stesso
colore del macchinario ma con un qualsiasi valore.

Giocare carte con lo stesso numero
Se un giocatore gioca una carta con lo stesso

numero della carta precedente su una pila, deve
scegliere tra;

» Girare sull‘altro lato una carta Macchinario
a Sue scelta, @

oppurs

* Costringere un giocatore a sua scelta a
pescare una carta dal mazzo di riserva.

}\lot}a: Se non ¢i sono piu carte nel mazzo di riserva,
il giocatore deve girare sull‘altro lato una carta mac-
chinario a sua scelta.
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Puvreeero

Se un giocatore gioca 1‘ultima carta della sua mano,
tutti gli altri glocatori hanno solo un ultime turno cia-
scuno. Dopodiché, la mano termina. La mano termina
anche se tutti i giocatori hanno passato perché non
pOSsono giocare una carta.

Per ogni carta Creatura rimasta nella sua mano,
ogni glocatore prende 0-2 punti penalita. I punti
penalita sono indicati in cima alle carte (O punti per
creature con “1” € “6”, 1 punto per creature con “2”
e “5” e & punti per creature con “3” e “4”).

Se un giocatore non ha carte Creatura nella sua
mano, sottrae 3 punti dal suo punteggio (Quando un
giocatore ha meno di & punti, perde tutti i suoi punti
penalita).

Dopo aver annotato 1 punteggi, inizia una nuova
mano, a partire dal giocatore alla sinistra di quello
che ha iniziato la mano precedente.

Mischiate tutte le 48 carte Creatura e distribuite lo
stesso numero di carte a ogni giocatore e nel mazzo
di riserva, come fatto per la prima mano. Girate tutte
le carte Macchinario sul lato con il simbolo “+”.

Five vorev eroco

Dopo aver giocato un numero di mani pari al
numero di giocatori, il gioco finisce.

1l giocatore che ha guadagnato il minor numero
di punti penalita vince la partita.



