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W grze Lesna Straz wcielisz sie¢ w jednego z odwaznych $miatkéw, rywalizujacych o zaszczytny tytut Le$nego
Straznika Zielonej Doliny. Podczas Préby napotkasz rozmaitych mieszkancéw Prastarego Lasu, odkryjesz
jego najskrytsze zakatki i podejmiesz decyzje, ktére wpltyna nie tylko na Ciebie, lecz takze na wszystkich wokot.

To Ty tworzysz te opowies¢. Wybdr nalezy do Ciebie - zostaniesz najwiekszym bohaterem Prastarego Lasu. ..
czy najwiekszym ztoczynca?
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70 kart dokonan

plansza Prastarego Lasu

20 kart spotkan

36 kart wypraw

(po 12 kart dla kazdego z obszarow:
Mroine Wzgdrze, Zapomniane Mokradla,
Ciemne Jaskinie)

12 kafelkéw miejsc

24 zetony przedmiotow
(18 zwyklych i 6 rzadkich przedmiotow)

4 karty pomocy

9 zetonow artefaktow

(po 3 zetony dla kazdego z obszaréw:
Mrozne Wzgorze, Zapomniane .
Mokradla, Ciemne Jaskinie) -,

Zeton pierwszego gracza

4 zestawy elementow dla postaci -
w sklad kazdego wchodza:
3 kosci walki

64 zetony zywnosci planszetka postaci
(16 malin, 16 zoledzi, 16 grzybow

i 16 lisci herbaty)

pionek postaci

3 zetony legendarnych dokonan o
(po 1 zetonie dla dokonan handlowych, ' s 4 setony la
pionierskich i bitewnych) . g Y ap

zeton moralnosci ;

2 zetony tuneli

14 Zetonoéw namiotow 3 flagi wypraw




Celem kazdego $miatka jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw stawy poprzez realizacje dokonan, wyruszanie na wyprawy, a takze zdobywanie
przedmiotéw i artefaktéw. Smiatek z najwicksza liczba punktéw stawy na koniec gry wygrywa i otrzymuje zaszczytny tytut Lesnego Straznika
Zielonej Doliny.

Zanim rozpoczniesz pierwsza Probe Lasu, przeczytaj ponizsze opisy elementow gry.
Zacznijmy od $miatka!

?@anszetka [wstaa'

W zaleznosci od wybranego zestawu elementoéw mozesz przystapi¢
do Préby Lasu jako Jez, Mysz, Ptak albo Zaba. Kazdy $miatek ma swoj
pionek i planszetke postaci.

Nad planszetka postaci sg pola na karty dokonan zrealizowanych Wiecej o tworzeniu opowiesci do-
w trakcie Proby Lasu. To te karty tworza Twoja opowie$¢. Dokonania wiesz sie z sekcji Tworzenie opowie- W plecaku jest 5 pol. Musisz
dziela sie na dobre <gkZ, zte “F§¥, handlowe @ pionierskie a $ci na str. 11. przechowywac na nich

Pola na 3 flagi i bitewne . wszystkie zdobyte obiekty,

czyli przedmioty i artefakty.

Zwykty przedmiot albo maty
.- artefakt zajmuje 1 pole

w plecaku, a rzadki przedmiot

albo duzy artefakt zajmuje

2 pola.

wypraw dla obszaréw:
Zapomniane Mokradta,
Mrozne Wzgérze

i Ciemne Jaskinie.

llustracja wybranej
postaci. Odpowiada : Uwaga! Na 2 polach

ilustracji na pionku e ; G = % w plecaku znajdujg sie
postaci. ¥ : ¥ : symbole ruchu. Przykrycie

i - : : Z ich zetonami zmniejsza
zasieg ruchu. Im plecak jest
ciezszy, tym trudniej bedzie
sie porusza¢! Wiecej o ruchu
przeczytasz w sekcji Tura

Miejsce ; E
na niewykorzystane - 1 i, Y gracza.
zetony tap. 1

Pola na zakryte zetony
namiotow.

Tor moralnosci pozwala $ledzi¢ dobre i zte dokonania. Na poczatku gry zeton
moralnosci powinien sie znajdowac na srodkowym polu toru. Na koniec gry
ostateczna pozycja zetonu moralnosci zapewnia wskazang liczbe punktéw stawy.
Niezaleznie od tego, czy zeton wskazuje dobra, czy ztg moralnos¢, mozesz zdoby¢
do 7 punktéw stawy.
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Poruszasz si¢ po planszy Prastarego Lasu przy pomocy pionka z podobizna
swojego $miatka. Zatrzymywanie si¢ na okreslonych polach planszy umozli-
wia wykonanie akgji.

Zatony namiotow

Stuza do oznaczania miejsc, w ktérych rozbijasz obdz. Na awersach zetondw
namiotow znajduja si¢ przydatne premie, ktére moga zdoby¢ kolejni §miat-
kowie obozujacy w tym samym miejscu.

Zetony tap poszczegdlnych postaci rdznig si¢ kolorami i symbolami
sladu. Stuza do oznaczania akeji wykonywanych w trakcie tury. Zeton
ze zlota obwodka to zeton silnej tapy. Oznaczanie nim akcji moze
zapewni¢ dodatkowe korzysci.

zeton fapy

zeton silnej tapy

/<a‘rty o(o/((mari, /(a‘rty s,wf/(ari
( /(arty Wy praw

Karty dokonan, spotkan i wypraw sa do siebie podobne, wiec oméwimy
je wszystkie naraz.

Zlota zasada! Jesli tekst karty przeczy zasadom opisanym w instrukeji,

nalezy sie zastosowac do polecen z karty. Niektore karty naginaja podsta-
wowe zasady gry. Warto z nich korzystaé, gdy ma sie ku temu okazje.

Karty dokonan przedstawiajg dzialania podejmowa-
ne w trakcie Préby Lasu.

Karty spotkan przedstawiajg postacie, na ktore
mozesz si¢ natkng¢ na swojej drodze. Czes¢
napotkanych stworzen bedzie przyjazna i pomocna,
inne za$ beda zlosliwe i przebiegte.

Karty wypraw dzielg si¢ na 3 talie przypisane do obszaréw: Zapomniane
Mokradla, Ciemne Jaskinie i Mrozne Wzgoérze. Karty kazdej talii
przedstawiajg rézne etapy wyprawy.

o
; "
Ciemne .

Jaskinie Mrozne

Wzgorze

Zapomniane
Mokradta
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Waskie $ciezki Prastarego Lasu prowadza do ukrytych migdzy drzewami
budynkéw. Niektore zostaly dawno opuszczone i zamienily si¢ w ruiny.
Niemniej podszycie kryje réwniez wiele uroczych sklepéw. Z wiez

/3uo(oum Przy/([ao/ou)ej /(art\lf

W lewym gérnym rogu karty znajduje sie

co najmniej 1 symbol. Yty S RES

sie znajdowac symbol

Po rozpatrzeniu karty wsun ja pod odpowied- 2dolnBécistale] Liczba punktéw obserwacyjnych rozmieszczonych w réznych zakatkach lasu mozna doj-

nie pole*plandszetki P(\:\?taci tak, bybte symbole ktéra m.in. zapewnia stawy, ktore rze¢ Mrozne Wzgorze gorujace nad koronami drzew w jego péinocno-

pozostaty widoczne. W ten sposob tworzysz dodatkowe zasoby otrzymasz _ 8.8 ;. 5 . 84,8 . .z

swoja opowies¢ i rozwijasz zdolnosci. albo karty, gdy za dodanie karty WSChOdme.] CZ@?CI' N? po'lud.mu lezy We.]SCIe do Ciemnych ?askm, .
na zachodzie za$ rozciagaja si¢ Zapomniane Mokradla. Tu i tam znajda

Jesli karta dokonania ma w tym miejscu kilka wykonujesz akdcje. do opowiesci.
symboli, jej przynaleznos¢ do odpowiedniej :
kategorii wyznacza 1. symbol od lewe;j.

sie rowniez niewielkie polany — wprost idealne, by rozbi¢ tam obdz.

Pozostali $miatkowie
- otrzymuja a z tacki.

Efekt wzmocnienia

Gdy wykonujesz akcje, mozesz : Nazwa karty . B B A
A dryzuc);c’ do é kart d é?( e e Y AgaTE Plansza Prastarego Lasu przedstawia mape terenu, ktéry $miatkowie

zreki, by skorzysta¢ zjednorazowego ~ rozpatrzenia efektu przemierzajg w trakcie Proby Lasu. Znajduja si¢ na niej réwniez obszary
natychmiastowego wzmocnienia. karty sklepu i galerii, a takze pola na odpowiednie talie.
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Na kazdym z 12 kafelkéw miejsc znajduje sie 1 z 4 symboli wskazujacych

rodzaj danego miejsca: sklep , ruiny , wieza obserwacyjna

i zagajnik . Podczas gry mozesz zniszczy¢ albo odbudowa¢ dane miejsce.

Jesli to zrobisz, odwrdc¢ jego kafelek na druga strone. Strona z ruinami (czyli
zniszczona) ma przekreslony na czerwono symbol rodzaju miejsca.

Kazdy kafelek miejsca przedstawia akcje, ktorg mozesz wykonac, gdy je
odwiedzasz.

Szczegolowy opis tych akeji znajdziesz w sekeji Korzystanie z miejsca.

Podczas Proby Lasu przyda Ci sie wyposazenie, ktére uczyni Twoja

wedrowke mniej ucigzliwg. Mozesz kupi¢ przedmioty w sklepie albo
znalez¢ je w ruinach . Przedmioty s3 czesto wymagane do realizacji
dokonan i przygotowan do wyprawy. W trakcie wypraw mozesz zdoby¢

. s L
artefakty — drogocenne skarby zapewniajace punkty stawy, a czasem s
takze potezne umiejetnosci. Wszystkie przedmioty i artefakty musisz - -4
przechowywac w plecaku. punkty stawy -----:
: : ol
: = v
ik

zwykty rzadki przedmiot artefakt artefakt
przedmiot -

Gdy zdobedziesz przedmiot albo artefakt, umie$¢ go na pustym polu
w plecaku. Pamigtaj, ze niektdre obiekty sa wigksze i zajmuja az 2 pola.

W dowolnym momencie rozgrywki mozesz si¢ pozby¢ swoich obiektow,
by zrobi¢ miejsce na kolejne. Gdy odrzucasz przedmiot, od1dz jego zeton
na pole sklepu, na ktérym znajduje si¢ zeton z takim samym symbolem.
Jesli w sklepie nie ma zetonu z pasujacym symbolem, odt6z odrzucany
zeton na dowolne puste pole.

Zdobyte artefakty mozesz zostawi¢ w galerii, gdy odwiedzasz sklep.
By to zrobi¢, umies¢ zeton artefaktu na odpowiednim polu z Twoim
symbolem.

Nie otrzymasz punktow stawy za odrzucony artefakt, jesli nie zostawisz
go w galerii.

Wiecej o sklepie, sprzedawaniu przedmiotow i zostawianiu artefaktow prze-
czytasz w sekeji Korzystanie z miejsca zaczynajacej si¢ na str. 16.

Szczegblowy opis wszystkich przedmiotéw i artefaktéw znajduje sie
na str. 28.

Skoro wiesz juz wigcej o zawartoséci pudetka, przejdzmy do przygotowania
do gry, aby rozpocza¢ Prébe Lasu i Twoje starania o tytut Lesnego Strazni-
ka Zielonej Doliny!
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Umies¢ plansze Prastarego Lasu na $rodku stotu.

9 Wszystkie kafelki miejsc odwrd¢ nieprzekreslong strong do gory
i umie$¢ losowo na odpowiednich polach planszy tak, by symbole
rodzaju miejsca na kafelkach odpowiadaty symbolom na polach planszy.

:i:‘&, e Umies$¢ zetony legendarnych dokonan na wyznaczonych polach.

e Umie$¢ tacke z Zetonami tuneli i zetonami zywnosci obok planszy tak,
by wszyscy gracze mieli do niej fatwy dostep. Umies¢ 3 kosci walki
obok tacki.

e Wez po 1 zetonie zwyklego przedmiotu kazdego rodzaju. Wymieszaj

,}',:;- je i umie$¢ po 2 zakryte zZetony przedmiotéw na kazdym kafelku ruin.
o) Nastepnie wymieszaj zetony rzadkich przedmiotow i umies¢
po 1 zakrytym zetonie rzadkiego przedmiotu na kazdym kafelku ruin.
!’
i
y
b,
!
r

@ Odwré¢ pozostate zetony zwyklych przedmiotow ilustracjami do gory.
Takie same zetony ul6z w stosy i umies¢ kazdy ze stoséw losowo
na 1 z kwadratowych pél sklepu. Pozostale 3 zetony rzadkich
przedmiotéw umies$¢ na prostokatnych polach w 3. kolumnie.
Pola 4. kolumny sklepu powinny pozosta¢ puste.

e Potasuj karty dokonan, utworz z nich talie i umies¢ zakryta na wyzna-
czonym polu w lewym dolnym rogu planszy. Zréb to samo z kartami
spotkan - pole na ich tali¢ znajdziesz w lewym gérnym rogu planszy.
Odkryj 3 wierzchnie karty z talii kart spotkan i umies¢ je na wyznaczo-
nych polach obok talii.

6 Podziel zetony artefaktéw zgodnie z symbolami na rewersach i umies¢
odkryte na wyznaczonych polach na gérze planszy.

i potasuj kazdg. Umies¢ talie zakryte na odpowiednich polach

3_'.': | Q Podziel karty wypraw zgodnie z symbolami na rewersach na 3 talie
- planszy.
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o T ?rzlﬁo towanie graczy
: I E : Rozpoczyna gracz, ktory byl ostatnio w lesie. Jesli nie
| ma nikogo takiego, nalezy wyloni¢ pierwszego gracza
' losowo. Ten gracz bierze Zeton pierwszego gracza.

o Wybierz planszetke postaci i umies¢ ja przed soba.

e Wez pionek postaci odpowiadajacej ilustracji na Twojej planszetce
i umies$¢ go na 1 z 4 pol startowych na planszy Prastarego Lasu.
Na 1 polu startowym moze si¢ znajdowa¢ kilka pionkéw. Najpierw swoj
pionek umieszcza gracz z zetonem pierwszego gracza. Pozostali gracze
umieszczajg swoje pionki jeden po drugim zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazdwek zegara.

o Wez 4 zetony tap (w tym zeton silnej fapy) w kolorze swojego pionka
postaci i umie$¢ na wyznaczonych polach swojej planszetki postaci. .

e Wez swoj zeton moralno$ci i umies¢ na torze moralnosci na polu

oznaczonym symbolem @

e Odwrdccie wszystkie zetony namiotdw tak, by byly zakryte. Kolejno
dobierajcie po 1 zetonie i odkladajcie zakryte na swoje planszetki
postaci. Dobierajcie je do czasu, az wszyscy beda mieli po 3 zetony
namiotéw. Pozostale zetony namiotéw odldzcie do pudetka bez
podgladania. W tajemnicy przed reszta graczy mozecie sprawdzic,
co kryja Wasze zetony namiotow. e BT

6 Wez 3 flagi wypraw ze sztandarem w kolorze Twojej postaci i umies§¢
je na odpowiednich polach swojej planszetki postaci.

e Dobierz z talii kart dokonan 5 kart na reke. Wez z tacki po 1 zetonie
grzyba, maliny i zoledzia i 0d16z je do swojej puli zasobow.

@ Wez karte pomocy i potdz obok swojej planszetki postaci.



Rozgrywka w Lesnej Strazy jest podzielona na 4 rundy. Podczas rundy
gracze rozgrywaja swoje tury — wykonuja akcje przy uzyciu zZetonow
tap, a gdy te si¢ wyczerpia, konicza runde za pomoca zetonéw namiotow.
Préba Lasu dobiega konca, gdy gracze zuzyja wszystkie swoje zetony tap
i namiotow!

Tura jmc&a

W swojej turze mozesz wykonac¢ 3 kroki (2 z nich sg opcjonalne)
w dowolnej kolejnosci:

‘Zagraé karte dokonania
z r¢ki (opcjonalnie)

Wykona¢ ruch
(opcjonalnie)

Uzy¢ zetonu tapy*
(obowiazkowo)

* albo zZetonu namiotu, gdy nie masz juz zetondéw lap.

LIMIT KART NA RECE

Za kazdym razem, gdy zdobedziesz nowe karty podczas swojej tury,
poloz je koto swojej planszetki postaci. Nie mozesz ich uzy¢ do konca
swojej obecnej tury. Na koniec tury wez je na reke i jesli trzeba, odrzu¢
tyle kart z reki, by mie¢ maksymalnie 7.

Zagrywanie karty
dokonania z reki

/<arty dokonan,

W trakcie tury (o ile nie jestes na wyprawie, zob. str. 21) mozesz zagraé
z reki 1 karte dokonania i od razu ja rozpatrzy¢. Przed wykonaniem

kolejnego kroku musisz w pelni rozpatrzy¢ zagrang karte (oplacic jej koszt,

zastosowac efekty i dodac ja do swojej opowiesci). Podczas rozpatrywania
karty dokonania nie mozesz wykonywa¢ zadnej akeji (np. si¢ ruszaé ani
uzywac zetonow tap), dopoki nie ukonczysz dokonania.

4
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Niektére dokonania mozesz zrealizowa¢ wylacznie w okreslonych sytuacjach,

np. gdy Twdj pionek znajduje si¢ w okreslonym miejscu albo dzieli pole
z pionkiem innego gracza:

@ Twoj pionek musi sta¢ na tym samym polu, co pionek innego gracza.

@ Twoj pionek musi sta¢ na kafelku sklepu.

@i Twoj pionek musi sta¢ na kafelku wiezy obserwacyjne;.
@ Twoj pionek musi sta¢ na kafelku ruin.

@ Twoj pionek musi sta¢ na kafelku zagajnika.

@ Twoj pionek musi sta¢ na polu obozowiska.

Q Twdj pionek musi sta¢ na polu z tunelem.

Niektore karty maja koszt, ktéry musisz oplaci¢ w catosci, by je zagrac.

Jesli symbol zasobu, karty albo przedmiotu w koszcie karty jest przekreslony,
musisz wydac ten zaséb, karte albo przedmiot, tj. odlozy¢ w odpowiednie
miejsce. Jesli symbol zasobu albo przedmiotu w koszcie karty nie jest
przekreslony, nie wydajesz tego zasobu albo przedmiotu - wystarczy,

ze go masz. Niektdre karty majg w koszcie kilka elementéw oddzielonych
ukos$nikiem (/). Zagranie takiej karty wymaga tylko 1 z nich.

Musisz mieé:

Yy, n f3 o1 1-| - i 5l "o . .
& | A/ [T=I 4T &R GF | X) | € musisz mieé
topate / lunete / pochodnie / czajnik / siekiere / line / tarcze / tuk /
miecz.

Musisz wyda¢:
i |

L JI: SV N - .
Y1 1 ?/ ' e/ r"'I'/'ik"!"/;.lm musisz

& /
wydac topate / pochodnie / siekiere / line / grzyba / maline / zoledzia /
lis¢ herbaty / karte dokonania / dowolny Zeton zywnosci.

Zetony zywnosci odkladaj na tacke, karty na stos kart odrzuconych,

a zetony przedmiotéw do sklepu na zetony z takim samym symbolem.
Jesli w sklepie nie ma takiego Zetonu, odt6z wydawany zeton na dowol-
ne pole odpowiedniej wielkosci.

Po optaceniu kosztu zastosuj efekt karty, jesli jaki§ ma. Cze$¢ kart umozliwia
otrzymanie dodatkowych zasobdw, zas niektére zmuszajg do walki z innym
$miatkiem albo zmierzenia si¢ z zagrozeniami czyhajacymi w Prastarym Lesie.

Liscie herbaty sa wérod mieszkancow Prastarego Lasu wysoce cenionym zaso-
bem - mozesz nimi zastapi¢ maliny, zoledzie albo grzyby. Gdy to liscie herbaty
$3 wymaganym zasobem, nie mozesz ich niczym zastapic.
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Niektore karty daja Ci wybér miedzy 2 efekta-
mi. Wybierz, ktéry chcesz zastosowad, a ktéry
zignorowac.

Szczegdtowe opisy efektow bardziej ztozonych
kart znajduja sie w sekcji Opisy kart na koncu
instrukeji.

Niektore karty dokonania zmuszajg Ci¢ do wal-
ki. Z zasadami walki zapoznasz si¢ na str. 15.

Niektore efekty kart pozwalajg wzig¢ na reke karte spotkania.
W takim wypadku mozesz traktowa¢ te karte jak karte dokonania.

7y ’ y 2

(worzenie opowiesci

Po rozpatrzeniu karty wsun ja odkryta do odpowiedniej kolumny pod
planszetka postaci w zaleznosci od 1. symbolu w lewym gérnym rogu
karty. Kolejne karty wsuwaj pod poprzednie karty Twojej opowiesci
tak, by ich symbole byly widoczne (zob. przyktad ponizej).

<2/ b/ ﬁf Wsun karte do kolumny dobrych i ztych dokonar.
@ Wsun karte do kolumny dokonan handlowych.

@ Wsun karte do kolumny dokonan pionierskich.

ﬁ Wsun karte do kolumny dokonan bitewnych.

Gdy wsuwasz karte pod planszetke postaci i dodajesz ja do swojej opowiesci,
rozwijasz swoje zdolnosci. Na niektdrych kartach znajduje sie kilka symboli.
Opisano je ponizej.

<5t ;z Gdy dodasz ten symbol do opowiesci, przesun Zeton moralnosci

o 1 pole w lewo na torze moralnosci.

” Gdy dodasz ten symbol do opowiesci, przesun zeton moralnosci
0 1 pole w prawo na torze moralnosci.

-
% Gdy dodasz ten symbol do opowiesci, przesun zeton moralnosci
w lewo albo w prawo na torze moralnosci w zaleznosci od tego, czy wybrales

& .
<2, czy TP na karcie.

Niektore karty w grze sg zwiazane z Twoja moralno$cia. Jesli zeton
moralno$ci na Twoim torze moralnosci znajduje si¢ po lewej od pola | ¥ ,

Twoja postac jest dobra. Jesli zeton znajduje si¢ po prawej od tego

pola, Twoja postac jest zla.

@ Gdy odwiedzasz sklep lﬁ}, mozesz zdoby¢ dodatkowe zasoby

za wszystkie symbole gy, ktore masz (zob. sekcja Korzystanie z miejsca
zaczynajjca na str. 16).

@ Kazdy taki symbol zwigksza Twoj zasieg ruchu o 1 pole.
ﬁ Kazdy taki symbol zwigksza Twoja site w trakcie walki o 1 punkt.

@ Ten symbol nalezy traktowac jak symbol kolumny, do ktorej wsunigto
te karte. <« BEY

W trakcie walki mozesz uzy¢ dodatkowej kosci. #

Na gorze karty moga sie znajdowac specjalne
symbole oznaczajace dodatkowe zdolnosci,
ktére wyjasniono na tych kartach.

Na srodku gdrnej czesci karty moze sie znajdowa¢ dodatkowy symbol
zapewniajacy premie:

v / v / W / v Za kazdym razem, gdy zdobywasz zasoby

w zagajniku , otrzymujesz dodatkowy Zeton maliny / Zotedzia / grzyba /
liscia herbaty. Za kazdym razem, gdy zdobywasz zasoby w zagajniku, mozesz
otrzymac wszystkie zasoby, ktorych symbole w niebieskich trojkatach
widnieja na kartach Twojej opowiesci.

w Za kazdym razem, gdy zdobywasz karte dokonania w wiezy obserwacyj-
nej (E, otrzymujesz dodatkowg karte.

Czasami po rozpatrzeniu karty musisz doda¢ zakryta karte do swojej
opowiesci. Taka karta nie zapewnia dodatkowych zdolnosci ani punktow
stawy, ale przybliza do otrzymania zetonu legendarnego dokonania

w kategorii pionierskiej, handlowej albo bitewne;j.

Gdy w ramach akcji dodajesz zakryta karte z reki do opowiesci, zignoruj
jej efekt. Symbol tej karty nie musi pasowa¢ do kategorii kolumny,
do ktérej ja wsuwasz.



Przyktad. Marysia chce zagrac z reki karte dokonania Dostawa zywno$ci.
Jej pionek znajduje si¢ w wiezy obserwacyijnej, dlatego Marysia zagrywa
karte Dostawa zywnosci, odrzuca wymagane zasoby (zastepuje Zoledzia
lisciem herbaty) i wsuwa kartg do odpowiedniej kolumny swojej
opowiesci. Od tej pory ta karta zapewnia graczce dodatkowy symbol @

,,&yerw(armz o(o/(mwm'a

Legendarny kupiec Legendarny pionier Legendarny wojownik

Wypelnienie wielu dokonan z konkretnej kategorii moze zapewnic
$miatkowi legendarng stawe. Jesli w dowolnym momencie gry jako
pierwszy zbierzesz 5 kart w kolumnie kart handlowych, pionierskich
albo bitewnych, natychmiast zdobywasz odpowiedni zeton legendarnego
dokonania. Nie ma znaczenia, czy karty w danej kolumnie sg odkryte,
czy zakryte. Gdy zdobedziesz Zeton legendarnego dokonania, umies¢
go na swojej planszetce postaci punktami stawy do géry. Zeton
legendarnego dokonania zapewnia na koniec gry 3 punkty stawy.
Zdobyty zeton legendarnego dokonania zostaje Twoj do konca gry,
nawet jesli inny $mialek zbierze p6zniej wigcej kart w danej kategorii
albo stracisz karty ze swojej opowiesci.

Uwaga! Nie istnieje zeton legendarnego dokonania za dobre i zte
dokonania. Do $ledzenia postepdw w tej kategorii stuzy tor moralnosci.

Gracze eksploruja plansze Prastarego Lasu, poruszajac sie po polach
sciezek @, polach miejsc @ i polach startowych obszaréw

wypraw €)). Sasiadujace ze sobg pola s3 potaczone liniami. Gdy
poruszasz si¢ o 1 pole, umies¢ swdj pionek na sasiadujacym polu.
Na kazdym polu moze si¢ znajdowac kilka pionkdw.

Uwaga! Ogolne zasady ruchu nie obowigzuja podczas wypraw, ktore
zostang omowione w dalszej cze$ci instrukeji. W trakcie wyprawy Twoje

mozliwosci ruchu zalezg od rozpatrywanej karty wyprawy.

Gdy chcesz wykona¢ ruch, spojrz na swoja planszetke postaci

i policz wszystkie symbole ruchu (€4 widoczne na planszetce, a takze
odlozonych na nig zetonach i wsunietych pod nig kartach. Ich suma
wskazuje Twoj zasieg ruchu podczas obecnej akcji ruchu. Pamigtaj,
ze symbole é s3 tez obecne na polach plecaka. Jesli nie sg niczym

przykryte, dolicz je. Nie mozesz dzieli¢ akcji ruchu na kilka etapow.

Podczas wykonywania ruchu mozesz odrzuci¢ do 2 kart dokonan
v z reki, o ile w ich sekcji efektu wzmocnienia sa symbole ruchu

W ten sposob mozesz doda¢ te symbole a do swojego zasiegu

ruchu w ramach jednorazowego wzmocnienia.



Ruchu wynikajacego z 2 zrédel — np. planszetki postaci i odrzuconych
kart - takze nie mozna podzieli¢ na etapy w ramach 1 tury.

Przyktad. Marysia wykonuje akcje ruchu. Planuje przesungc swoj pionek
z ruin do zagajnika, do czego potrzebuje 5 symboli ruchu a Na jej
planszetce postaci sq 3 symbole a, a na kartach opowiesci 1 symbol a,
co daje tgcznie 4 symbole ruchu - za mato, by dostac sig do zagajnika.
Marysia chce sig tam dostaé w tej turze, wigc odrzuca karte z reki,

co zapewnia jej brakujgcy 5. symbol é Nastepnie przesuwa pionek

na pole zagajnika.

/(orzjstam'e 2 tuneli @

Obok niektdrych pdl na planszy znajduja sie symbole tuneli Q . Te pola
nalezy traktowac tak, jakby znajdowaly sie obok siebie. Skorzystanie z tunelu
pozwala przejs¢ z jego jednego konica na drugi przy uzyciu 1 symbolu é
Tunelami mozna si¢ dosta¢ nawet na drugi koniec planszy w 1 ruchu!

Przyktad. Marysia wykonuje akcje ruchu. Planuje przesungc swoj pionek
z wiezy obserwacyjnej do innej wiezy, do czego potrzebuje 6 symboli &).
Niestety Marysia ma tylko 3 takie symbole. Jesli jednak skorzysta z tunelu,
dostanie sig do wiezy z uzyciem zaledwie 3 symboli é

Niektore karty dokonan umozliwiaja wykopanie nowego tunelu albo
zawalenie istniejacego. By wykopac nowy tunel, wez z tacki zeton tunelu
i umies¢ odkryty (czynng strong do goéry) na polu, przy ktérym nie ma ',‘,'
jeszcze tunelu. Nie mozesz go umiesci¢ na polu obszaru wyprawy. ;
By zawali¢ tunel, umies¢ zakryty Zeton tunelu (zawalong strong do gory) f
na 1 z istniejacych tuneli. By zawali¢ tunel wykopany z uzyciem zetonu, :
wystarczy odwrocic jego zeton na druga strone. Nie mozna korzystaé
z zawalonych tuneli.



Jesli w swojej turze masz jakiekolwiek zetony tap, musisz uzy¢ 1 z nich.

Zetony tap wykorzystuje sie do oznaczania odwiedzonych miejsc. Zeton
ze ztota obwodka to Zeton silnej tapy. Umieszczenie go na planszy
Prastarego Lasu moze zapewni¢ dodatkowe efekty.

Rozpatrz tylko

pierwszy efekt,
gdy umiescisz

zeton fapy.

Rozpatrz oba efekty,
gdy umiescisz zeton
silnej tapy.

Jesli akcja nie ma znaku ,,+7, to uzycie Zetonu
tapy i zetonu silnej tapy w tym miejscu
zapewni ten sam efekt.

Zetonu tapy mozna uzy¢ do:

1) Rozpatrzenia karty spotkania.

2) Skorzystania z miejsca.

3) Wyruszenia na wyprawe.

4) Pomocy mieszkancom Prastarego Lasu.

Jesli nie masz juz zetondw fap na swojej planszetce postaci, musisz

zamiast tego rozbi¢ oboz — opis tej akeji znajdziesz na str. 23.

1. Rozpatrywanie karty spotkania

Na $ciezkach Prastarego Lasu mozesz spotkac¢ wiele intrygujacych
stworzen. By rozpatrzy¢ karte spotkania, umies¢ dowolny zeton fapy na

i W Jrj.
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polu pod 3 odkrytymi kartami spotkan, wybierz 1 z tych kart i opla¢

jej koszt. Po rozpatrzeniu karty wsun ja do odpowiedniej kolumny
swojej opowiesci jak karte dokonania i przesun zeton moralnosci, jesli to
konieczne. Nastepnie uzupelnij puste pole wierzchnia kartg

z talii kart spotkan.

Odrzucane karty spotkan nalezy potasowac¢ i wsuna¢ na spod talii kart
spotkan.

Gdy talia kart spotkan si¢ wyczerpie, nie nalezy umieszcza¢ na pustych
polach nowych kart. Mozesz wykonac te akcje, gdy Twdj pionek znajduje
sie na dowolnym polu na planszy (poza polami obszaréw wypraw).

@y&maty morabne

Przebieg niektg}zlch spotkan zalezy od Twoich decyzji. Na kartach

z symbolem widnieja 2 opcje — dobra i zta. Gdy zagrywasz taka
karte, musisz wybra¢ 1 z opcji i zmierzy¢ si¢ z moralnym dylematem.
Wizystkie karty z symbolami <jzt.2/ S/ wsuwa sie do tej samej
kolumny opowiesci, jednak od Twojego wyboru zalezy, jak wplyna

na Twoja moralno$¢. Gdy dodajesz karte z symbolem , przesun
zeton zaleznie od podjetej decyzji.

Przyktad. Marysia chce rozpatrzyc 1 z odkrytych kart spotkan.
Wybiera karte Kota herbacianego. Marysia ma w ekwipunku ling
i odrzuca wymagany zasob, czyli 1 zoledzia. Zdobywa lis¢ herbaty

i wsuwa karte do kolumny swojej opowiesci. Ponadto poniewaz
Marysia wybrata zte dokonanie, przesuwa Zeton moralnosci o 1 pole
w prawo. Gdyby wybrata inaczej, dokonanie liczytoby si¢ jako dobre
i przesunglaby Zeton o 1 pole w lewo.



Walka

Niektore karty spotkan i dokonan wymagaja staniecia do walki. Gdy to
Ty inicjujesz starcie, zostajesz ,,atakujacym’, a przeciwnik ,,.bronigcym si¢”.
By rozpatrzy¢ walke, poréwnaj swoje punkty sily z punktami przeciwnika.

Sifa przeciwnika przedstawionego na karcie jest zwykle suma znajdujacego

sie na niej modyfikatora i wyniku rzutu koscia.

e @ \/
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™ 2 Jesli przegrasz, odrznétg kart

Ten przeciwnik ma 6 punktéw sity, Sita tych przeciwnikéw jest réwna sumie
do ktoérych nalezy dodac wynik rzutu koscia; wynikow 3 rzutéw koscig; np. gdy wyniki
np. gdy wynik rzutu wyniesie [/, przeciwnik  rzutéw wyniosa [Z)(_)(/). przeciwnicy

bedzie miat facznie 7 punktow sity. beda mieli tacznie 3 punkty sity.
Sila $miatka jest wynikowg 4 elementéw: jego zdolnosci, rzutéw koscia,
wybranej broni i premii za odrzucone karty.

Policz symbole g widoczne na Twojej planszetce postaci.
Nastepnie dodaj symbole ﬁ widoczne na kartach Twojej opowiesci.
Kazdy taki symbol zapewnia 1 punkt sity.

Podczas walki mozesz uzy¢ jako broni 1 z przedmiotéw albo artefaktow
w Twoim plecaku, jesli znajduje si¢ na nim symbol ﬁ Kazdy widoczny
na nim symbol zapewnia 1 punkt sity.

Policz symbole a widoczne na Twojej planszetce postaci i na kartach
Twojej opowiesci. Jesli postanowisz uzy¢ w walce obiektu z symbolem a,
dolicz ten symbol. Rzu¢ tyloma ko$¢mi, ile symboli a acznie
naliczyles. Kazdy wyrzucony symbol / zapewnia dodatkowy punkt sity.

Nie ma limitu rzutéw koscig, jakie mozesz wykona¢, by wzmocnié

swoj atak (mozesz rzuci¢ tyloma ko$¢mi, ile masz facznie symboli a).
Jesli masz rzuci¢ wigcej niz 3 ko$¢mi, zapamietaj wyniki i rzu¢ ponownie.
Mozesz tez odrzuci¢ karty dokonan z reki, o ile w ich sekgji efektu
wzmocnienia sg symbole ﬁ Kazdy taki symbol zapewnia 1 punkt sity.

Zaréwno atakujacy, jak i broniacy sie moga zagra¢
v do 2 zakrytych kart z reki. Nastepnie odkrywaja zagrane

karty i otrzymuja po 1 punkcie sity za kazdy symbol

widoczny w sekgji efektu wzmocnienia zagranych kart.

By wygra¢ walke, atakujacy musi mie¢ wiecej punktow sily niz
broniacy si¢. W razie remisu wygrywa broniacy si¢. W przypadku
walki z przeciwnikiem z karty spotkania albo wyprawy przeciwnik
zawsze przyjmuje role broniacego sie i nie moze zagrywac kart,

by uzyskac efekt wzmocnienia.

Zwyciezca odrzuca karty zagrane przez siebie w ostatnim etapie walki.
Pokonany gracz bierze zagrane przez siebie karty z powrotem na reke.

O ile na rozpatrywanej karcie nie wskazano inaczej, po rozpatrzeniu walki
dodaj te karte do swojej opowiesci. Niektdre karty opisuja dodatkowe
efekty dotyczace zwyciezcy badz przegranego.

Przyktad. Marysia postanawia rozpatrzy¢ karte spotkania Rycerz.

By dodac te karte do opowiesci, musi pokonac Rycerza. Rycerz ma 3 punkty
sity, do ktérych trzeba dodac wynik rzutu koscig. Marysia rzuca koscig

i wyrzuca 3, wiec Rycerz ma tgcznie 6 punktéw sily. Graczka ma tgcznie

2 symbole ﬁ na swojej planszetce postaci i kartach. Marysia rzuca koscig
i dodaje do sumy wynik, czyli 2. Nastepnie uzywa 1 z przedmiotéw, J* ,
by zdobyc 2 dodatkowe symbole @4. Suma jej punktow sily wynosi 6.

To za mato, by pokonac Rycerza, wiec Marysia odrzuca z reki karte
Pioniera, co zapewnia jej dodatkowy symbol @&4. Graczka ma tgcznie

7 punktow sity — dos¢, by pokonac Rycerza. Marysia wsuwa karte

do kolumny swojej opowiesci i odkrywa nowg karte spotkania,

by uzupetnic puste pole na planszy. W wyniku efektu karty Rycerz przesuwa
tez zeton moralnosci o 1 pole w prawo.

Jesli dopisze Ci szczescie, podczas Proby Lasu
mozesz znalez¢ rzadki przedmiot, czyli tuk. Jesli
postanowisz uzy¢ go w walce, na jej poczatku
rzu¢ 1 koscia. Jesli wyrzucisz B, natychmiast
wygrywasz te walke, na co wskazuje symbol .
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Przyklad. Marysia postanawia zagrac karte Pojedynek i zaatakowaé Marka,
ktorego pionek znajduje si¢ na tym samym polu co jej pionek. Graczka optaca
koszt karty, a nastgpnie oboje porownujg swojq site. Marysia rzuca koscig

i liczy swoje symbole mieczy — ma tgcznie 6 punktow sily. Marek rzuca 2 kosémi.
Ma tgcznie 8 punktow sity. Marysia moze zagrac do 2 zakrytych kart z reki,
by dodac symbole widoczne obok symbolu v Postanawia zagrac

2 karty. Marek zagrywa 1 kartg. Po odkryciu kart Marysia ma lgcznie

9 punktow sity, a Marek 10. Marysia przegrywa walke. Graczka odktada
obie zagrane karty z powrotem na reke, a Marek odrzuca zagrang karte

na stos kart odrzuconych. Nastgpnie oboje rozpatrujg efekt karty Pojedynek,
dlatego Marek dodaje te kartg do swojej opowiesci.

2. Korzystanie z miejsca

W Prastarym Lesie znajduje si¢ 12 miejsc — dziela si¢ na 4 rodzaje:
zagajniki, ruiny, wieze obserwacyjne i sklepy. Miejsca sa przedstawione
na dwustronnych kafelkach. Rewers kafelka przedstawia zniszczong
wersje danego miejsca (a w przypadku ruin — odbudowang). By wykonaé
akcje przypisang do danego miejsca, musisz mie¢ swdj pionek na jego
polu i umiesci¢ tam zeton tapy albo zeton silnej tapy.

W kazdym miejscu moze si¢ znajdowac tylko 1 zeton tapy danego gracza,
dlatego nie mozesz umiesci¢ tam zetonu tapy, jesli znajduje sie tam juz

1 z Twoich zetonéw tap. W miejscu moze si¢ znajdowac kilka zetonéw tap,
jesli naleza do réznych graczy.

W zagajniku mozesz zdoby¢ zywno$¢, ktora przyda Ci sie podczas Proby
Lasu. W zalezno$ci od kafelka zagajnika, mozesz zdoby¢ zoledzia, maline
albo grzyba. Wez wskazany zeton Zywnosci z tacki.

Gdy uzyjesz w tym miejscu zetonu silnej tapy, wez dodatkowo
lis¢ herbaty.

Gdy zdobywasz zywnos¢ w zagajniku, spdjrz na swoja opowies¢. Jesli

na jej kartach masz ktore$ z symboli: V/ V/v / v, to kazdy

zapewnia Ci 1 dodatkowy zeton wskazanego zasobu.

Gdy wykonujesz akcje w zagajniku, mozesz odrzuci¢ do 2 kart
dokonan z reki, o ile ich sekcja efektu wzmocnienia zawiera

v ktores z tych symboli: v v W v Dzieki temu mozesz
w ramach jednorazowego wzmocnienia zdoby¢ dodatkowe
zasoby wskazane na odrzuconych kartach.

Zm’szcz«my (ajajm'/( i

Gdy korzystasz ze zniszczonego zagajnika, mozesz wymienic 1 ze swoich
zetonow zywnosci (wskazany na kafelku) na lis¢ herbaty.

W zniszczonym zagajniku nie mozesz odrzucac kart dokonan, by zdoby¢
dodatkowe zasoby. Nie mozesz tez zdoby¢ dodatkowych zetondw zywno-
$ci za symbole w Twojej opowiesci.

Zeton silnej tapy nie zapewnia zadnych korzys$ci w zniszczo-
nym zagajniku.




Gdy umiescisz zeton tapy na odbudowanej wiezy obserwacyjnej, mozesz
wsuna¢ dowolng zakryta karte dokonania z reki do dowolnej kolumny
swojej opowiesci. Dzieki temu mozesz szybciej zdoby¢ zeton legendarnego
dokonania!

i

Jesli uzyjesz zetonu silnej tapy w odbudowanej wiezy
obserwacyjnej, dobierz 2 karty z talii kart dokonan. Jesli

na kartach swojej opowiesci masz co najmniej 1 symbol W,
mozesz dobra¢ dodatkowe karty — po 1 za kazdy taki symbol.

Gdy uzywasz zetonu silnej fapy w odbudowanej wiezy obserwa-
cyjnej, mozesz odrzuci¢ do 2 kart dokonan z reki, o ile ich sekcja

efektu wzmocnienia zawiera symbol w, i zdoby¢ po 1 dodat-
kowej karcie za kazdy taki symbol na odrzuconych kartach.

Ocdbucdowsany sk :

Gdy umiescisz zeton lapy na odbudowanym sklepie, mozesz kupowaé
i sprzedawac¢ na tych samych zasadach co w innych sklepach (zob. sekcja
Sklep na str. 18).

Krete $ciezki Prastarego Lasu moga niekiedy doprowadzi¢ $miatkéw do
ruin. Mozna tam znalez¢ przydatne wyposazenie pozostawione przez
dawnych mieszkancow. Pamietaj, Ze mozesz réwniez otrzymac premie za posiadane symbole @

Mozesz odrzuci¢ do 2 kart dokonan z r¢ki, o ile ich sekcja efektu

Po umieszczeniu zetonu fapy na kafelku ruin wez wszystkie znajdujace si¢ . I ) , i
tam zetony przedmiotéw i bez pokazywania ich innym sprawdz dyskretnie I Cnienia zey o @’ i otrzymac dod ko biCiS
’ za kazdy taki symbol na odrzuconych kartach. < B

co sie pod nimi kryje. Mozesz wydac¢ 1 zeton zywnosci, by zdoby¢ 1 z tych G
przedmiotéw i schowac go do plecaka. Nastepnie od16z pozostate zetony o Gdy uzyjesz zetonu silnej tapy w odbudowanym sklepie, mozesz ~ #_
przedmiotéw zakryte na kafelek ruin. @ ~d (tak jak w zwyklym sklepie) uzy¢ kart z reki tak, jakby byly lis¢mi

- herbaty. W takim przypadku kazda karta jest jednak warta
{ @ Gdy uzywasz zetonu silnej fapy w ruinach, mozesz wydac lis¢ 2 liscie herbaty!

herbaty, by zdoby¢ 1 dodatkowy przedmiot. -

Oclbud. owany (a;qajm/( C ) -
0 OU%A 0( owane rul nff & Stcz 11(111.nies’cisz zeton lapy na odbudowanym zagajniku, wez 1 li$¢ herbaty < .4

Za pomocy niektdrych kart mozna przywréci¢ ruiny do dawnej chwaly.
Kazdy kafelek ruin skrywa na rewersie odbudowane miejsce — odbudowany
sklep, odbudowang wiez¢ obserwacyjng albo odbudowany zagajnik.

Te wyjatkowe miejsca rdznig si¢ od swoich zwyklych odpowiednikéow.

Ich opisy znajduja sie na tej stronie.

{ Gdy uzyjesz zetonu silnej tapy w odbudowanym zagajniku, wez
1 dodatkowy lis¢ herbaty z tacki.

Gdy zdobywasz lidcie herbaty z odbudowanego zagajnika, sp6jrz na swoje
karty opowiesci. Jesli masz ktore$ z symboli: / / / )

to kazdy zapewnia Ci 1 dodatkowy zeton wskazanego zasobu.

Kazdy symbol w Twojej opowiesci zapewnia Ci 1 odpowiedni zaséb.

Gdy wykonujesz akcje w odnowionym zagajniku, mozesz P
v odrzuci¢ do 2 kart dokonan z reki, o ile ich sekcja efektu Lo
wzmocnienia zawiera ktére$ z symboli: v / ﬁ/ /V’ f
i otrzymac po 1 dodatkowym zasobie za kazdy symbol danego :
zasobu na odrzucanych kartach.

<5




Wieza olaserwacyjrm {ﬁ)

Z gérujacych nad drzewami wiez dostrzegasz kolejne szanse na heroiczne
czyny. Gdy umiescisz Zeton tapy na wiezy obserwacyjnej, dobierz 2 wierzchnie
karty z talii kart dokonan i umies$¢ obok planszetki postaci. Nie bierz ich

na reke do czasu zakonczenia swojej tury.

S
S,

Gdy zdobywasz nowe karty dokonan w wiezy obserwacyjnej, spojrz tez

Gdy uzyjesz zetonu silnej tapy w wiezy obserwacyjnej, dobierz
2 dodatkowe karty dokonan.

na swoja opowies¢. Jesli na jej kartach widnieje symbol
tyle dodatkowych kart, ile masz takich symboli.

, zdobywasz

Gdy wykonujesz akcje w wiezy obserwacyjnej, mozesz odrzuci¢
do 2 kart dokonan z reki, o ile ich sekcja efektu wzmocnienia

zawiera symbol ,1zdoby¢ po 1 dodatkowej karcie za kazdy
taki symbol na odrzuconych kartach.

Zniszczcma wiea ol)serwacyjna @

Gdy umiescisz zeton lapy na zniszczonej wiezy obserwacyjnej, dobierz
2 wybrane przez siebie karty dokonan z talii kart odrzuconych.

W zniszczonej wiezy obserwacyjnej nie mozesz odrzuci¢ kart dokonan,

by otrzyma¢ dodatkowe karty. Nie otrzymujesz tez kart za symbole w
na kartach swojej opowiesci.

Zeton silnej tapy nie zapewnia zadnych korzys$ci w zniszczonej
wiezy obserwacyjnej.

Posrod kretych korzeni najbardziej majestatycznych drzew kryja sie
niewielkie sklepiki, oferujace $mialkom przedmioty, ktére moga im si¢
przyda¢ podczas Proby Lasu. Sklepy chetnie przyjma réwniez wszelkie
nadmiarowe obiekty, ktére zdobyle§ podczas wedrowki.

Gdy umiescisz zeton lapy na sklepie, mozesz dokona¢ tylu transakeji zakupu
lub sprzedazy, na ile pozwola Ci posiadane zasoby. Podczas 1 wizyty w sklepie
nie mozesz jednak kupic¢ i sprzeda¢ przedmiotu tego samego rodzaju.

Jesli uzyjesz zetonu silnej tapy w sklepie, mozesz optacac¢ koszt
transakeji kartami dokonan z reki, traktujac je jak liscie herbaty
(1 karta = 1 li$¢ herbaty).

Obszar sklepu znajduje si¢ pod mapa Prastarego Lasu i jest wspdlny
dla wszystkich sklepéw na mapie.

W obszarze sklepu sa 2 kolumny matych pél na zwykte przedmioty
i 2 kolumny duzych pél - na poczatku gry 1 z tych kolumn zostaje
wypetniona rzadkimi przedmiotami.

Koszt topaty £l [ S
to 1 zolgdz = : iy e

i 1 dowolny
zeton
Zywnosci.



_ o oo sl R

/<u,um7am'e ,Mzeo(m lotu
Gdy chcesz kupi¢ przedmiot w sklepie, sprawdz symbol kolumny i symbol
rzedu, w ktorych sie znajduje. Koszt zakupu jest suma tych symboli. Odrzu¢
2 wymagane Zetony zywnosci na tacke i umies¢ zakupiony przedmiot na
wolnym polu swojego plecaka.

\Y Frzeo(awamle Frzeo(méotu

Gdy chcesz sprzeda¢ przedmiot z plecaka, sprawdz, czy w sklepie znajduje
sie juz taki sam przedmiot. Jesli tak, odt6z zeton sprzedawanego przedmiotu
na pole z takim samym Zetonem, a nastepnie wez z tacki zasoby wskazane
przez jego rzad i kolumne. Jesli nie, 0d16z Zeton sprzedawanego przedmiotu
na ktores z wolnych pdl sklepu (zwykty przedmiot odléz na mate pole,

a rzadki - na duze) i wez odpowiednie zasoby z tacki. Mozesz od razu
wykorzysta¢ zdobyte w ten sposdb zasoby do zakupu innych przedmiotow.
Nie mozesz jednak odkupi¢ wlasnie sprzedanego przedmiotu.

Lostawianie artefa/(fu

Wrhasciciel sklepu chetnie zaopiekuje si¢ tez artefaktami, ktére zdobytes
na wyprawach. Tuz obok obszaru sklepu znajduje si¢ obszar galerii. Gdy
zostawisz tam maly artefakt, otrzymasz 1 dowolny zeton zywnosci, zas
za duzy artefakt otrzymasz 1 1i§¢ herbaty. Artefakty zostawiane w galerii
umieszczaj na polu z Twoim symbolem. Na koniec gry otrzymasz punkty
slawy z artefaktow zostawionych w galerii, tak jakby znajdowaly si¢

w Twoim plecaku. Podczas wizyty w sklepie mozesz zostawi¢ w galerii
dowolng liczbe artefaktow. Mozesz to zrobi¢ w dowolnym momencie
wykonywania akcji w sklepie i od razu wykorzysta¢ zdobyte w ten sposéb
zetony Zywnosci.

Po ukonczeniu transakeji w obszarze sklepu spdjrz na swoje zetony, karty
opowiesci i planszetke postaci. Zsumuj wszystkie widoczne na nich symbole
. Mozesz wybra¢ premie w zaleznosci od liczby posiadanych symboli:

2 @ — karta z wierzchu talii kart dokonan.
3 @ — grzyb, malina albo Zotadz.
4 @ - li$¢ herbaty.

1) i
e

Kazda z tych premii mozesz otrzymac wielokrotnie. Otrzymujesz te premie,
gdy odwiedzisz sklep, nawet jesli nie kupisz ani nie sprzedasz zadnego
przedmiotu.

Gdy otrzymujesz premie ze sklepu, mozesz odrzuci¢ do 2 kart
dokonan z reki, o ile ich sekcja efektu wzmocnienia zawiera
symbole (&2, i otrzymac dodatkowa premie za kazdy taki symbol
na odrzuconych kartach.

Zniszczcmy 5/(&77 @

Kazdy zniszczony sklep ma inng wlasciwos$¢ i pozwala Ci na jednorazowg
sprzedaz przedmiotu z plecaka:

BS
¥l
Row
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W zniszczonym sklepie nie mozesz odrzuca¢ kart dokonan, by otrzymac
dodatkowe symbole (£2). Nie otrzymujesz tez premii za symbole
na swojej planszetce postaci ani na kartach swojej opowiesci.

Od16z do sklepu zwykly przedmiot z plecaka i wez
inny zwykly przedmiot ze sklepu.

Od16z do sklepu zwykly przedmiot z plecaka i wez
2 liscie herbaty z tacki.

Odt6z do sklepu zwykly przedmiot z plecaka i wez
2 dowolne zetony zywnosci (poza li§¢émi herbaty)
z tacki i 2 wierzchnie karty z talii kart dokonan.

Uzycie zetonu silnej fapy nie zapewnia w tym przypadku dodatkowych
korzysci.

Na poczatku moze by¢ Ci trudno si¢ rozeznac, kiedy mozesz uzy¢
dodatkowych symboli z kart swojej opowiesci albo odrzucié karty,
by otrzyma¢ dodatkowe symbole. Pamietaj o kluczowej zasadzie:

Jesli na kafelku, na ktérym wykonujesz akcje, widzisz 1 z tych symboli:

i e L i
‘ 1‘ / ‘ ‘ /! , mozesz otrzymac¢ dodatkowe zasoby za
opowies¢ i odrzucone karty. Jesli symbol jest przekreslony, nie mozesz
otrzyma¢ dodatkowych zasobow. Odnowione ruiny majg przekreslony
= a7 g =y
symbol # ¥ ale zyskuja nowy ‘ . ‘ / ‘ g ‘ /! , wiec
mozesz otrzyma¢ w nich dodatkowe zasoby.

Kafelki miejsc, na ktérych mozesz wzmocni¢ swoja akcje poprzez

odrzucenie kart, zawieraja dodatkowo maty symbol #, .
B i
) '




- h:q J_J

.

w sobie odwage, by wybrac si¢ w te niebezpieczne miejsca? Poza skarbami
i niespodziewanymi spotkaniami wyprawy mogq Ci zapewnic wielkg stawe!

Wyprawy zajmuja na planszy 3 obszary specjalne, ktdre réznig si¢ nieco

od reszty mapy. Pola kazdego obszaru wyprawy sa oznaczone specjalnym
symbolem, dzieki czemu wiesz, czy Twoja postac jest w danym momencie
na wyprawie. Zapomniane Mokradta s3 oznaczone symbolem @}, Mrozne
Wzgbrze - @, a Ciemne Jaskinie - ® Ponadto pole startowe kazdej

Przyktad. Marysia umieszcza swoj Zeton tapy na kafelku sklepu i odwiedza
sklep. Postanawia sprzedac czajnik. W sklepie nie ma czajnika, dlatego

Marysia moze odlozy¢ swéj zeton na dowolne puste pole. Otrzymuje grzyb Wyprawy jest oznaczone symbolem 6 Tuz przed nim znajduje si¢ pole

i 1 wybrany zasob (wybiera zolgdz). Zostawia tez artefakt w galerii, wyjscia (). Umies¢ na nim swoj pionek, gdy opuscisz obszar danej wyprawy.
za co otrzymuje 1 lis¢ herbaty. Nastepnie kupuje tarcze za 1 lis¢ herbaty Celem kazdej wyprawy jest dotarcie do pola kofica wyprawy E

i 1 maling. Na koniec Marysia podlicza swoje symbole @ i odrzuca Na kazdym obszarze wyprawy jest kilka takich pdl. Pola kofica wyprawy
kartg, na ktorej znajdujq sie 2 takie symbole (obok symbolu g ). Marysia znajdujace si¢ dalej od pola startowego zapewniajg na koniec gry wiecej

ma zatem 5 symboli @ Wybiera premie w postaci 1 karty dokonania punktow stawy za ukoficzenie wyprawy.

i 1 zasobu.

Zapomniane Mokradta

3. Wyruszanie na wyprawe

Prastary Las to nie tylko krete Sciezki i pigkne polany. Na jego skrajach
znajdujg sig niebezpieczne tereny pelne zarowno zagrozef, jak i cennych
artefaktow. Jesli chcesz, mozesz je zbada(, ale musisz si¢ dobrze przygotowac.
Na zachodzie lezg Zapomniane Mokradla zamieszkane przez plemie

dzikich Zab. Na pétnocnym wschodzie rozcigga si¢ wysokie pasmo gorskie :
zwieticzone stynnym Mroznym Wzgorzem, na ktore — jak mowig — nadal -.@l pole korica wyprawy
nikt nie odwazyt si¢ wspigc. Krgzg réwniez plotki na temat Ciemnych Jaskir,
skrywajgcych rzekomo pamigtki po starozytnej cywilizacji. Czy zbierzesz

Mrozne Wzgdrze
Ciemne Jaskinie

pole startowe wyprawy

@ pole wyjscia (do opuszczania obszaru wyprawy)



Na polach obszaru wyprawy nie mozesz:

* korzysta¢ z symboli ruchu, Karty wyprawy s3a podobne do opisanych wczesniej

kart dokonan i kart spotkan. Podobnie jak
w przypadku tamtych kart, by rozpatrzy¢ karte
wyprawy, musisz oplacic jej koszt i zastosowac
efekt. Jesli nie jestes w stanie oplaci¢ pelnego kosztu
karty, przeczytaj jej opis, by dowiedzie¢ sie, co z nig !
zrobi¢. Niektore karty dajg kilka mozliwosci do ey
wyboru. Mozesz wybra¢ dowolna, o ile spelniasz jej 3
wymagania. O ile w opisie karty nie napisano inaczej, e
po jej rozpatrzeniu dodaj ja do pozostatych kart o
F
ik

« zagrywac kart dokonan,

« umieszcza¢ swoich zZetonéw lap na polach innych niz we wskazanej
sekcji:

swojej opowiesci.

?rzjgothank do wyprawy

Obok pola startowego kazdej wyprawy znajduja

sie symbole roznych przedmiotéw, ktére moga sie
podczas niej przyda¢. Nie musisz ich mie¢, ale moga
ulatwi¢ udziat w wyprawie.

W wiekszosci przypadkéw rozpatrzenie karty pozwoli Ci na konty-
nuowanie wyprawy. Jesli karta kaze Ci poruszy¢ si¢ do przodu (¥4»),
przesun swoj pionek na sgsiednie pole wyprawy albo pole konica wyprawy.
Jesli masz do wyboru kilka $ciezek, wybdr nalezy do Ciebie. Podczas
wyprawy nie mozesz si¢ cofac. Jeli karta kaze Ci si¢ nie poruszaé (%), n
zostaw swoj pionek na danym polu do swojej nastgpnej tury. 7

Gdy przesuwasz pionek przez pole startowe wyprawy ‘“‘, musisz si¢ na
nim zatrzymac. Do czasu opuszczenia obszaru danej wyprawy nie mozesz
wykonywac¢ ruchu zgodnie ze standardowymi zasadami. To, czy przesuniesz
pionek na kolejne pola czy nie, zalezy od rozpatrywanych kart wyprawy.

W zaleznosci od wyprawy poruszanie si¢ do przodu moze si¢ nieco
réznic.

W Zapomnianych Mokradtach mozesz poruszy¢ si¢ na
sasiednie pole polaczone linig.

Na Mroznym Wzgérzu niektore $ciezki sg bardziej wymagajace.
Dwie z nich wymagaja optacenia dodatkowego kosztu przy <o B
wykonywaniu ruchu. p’

By przejs¢ ta Sciezka, musisz odrzucié
na tacke 2 zetony Zywnosci.

i, e 3 LTy I!
r“_*..:-_;'_;.n.-‘:" e " By przejs¢ ta Sciezka, musisz odrzucié na tacke .
R ' o ) ' 1 li$¢ herbaty. % -
: o e
]4 /(g a W\lf ,91' a W\lf < . .
W Ciemnych Jaskiniach w zalezno$ci od decyzji, jakie podejmiesz = =84
Gdy zatrzymujesz si¢ na dowolnym polu obszaru wyprawy (wlacznie podczas rozpatrywania kart, mozesz poruszy¢ si¢ na sasiednie :
z polem startowym), jedyne, co mozesz zrobi¢, to umiesci¢ swoj zeton pole potaczone kropkowang e @ ® albo przerywang essess linig. . ”I

tapy w sekeji danego obszaru wyprawy. Kazdy obszar wyprawy ma osobna
sekcje na zetony fap. Znajduje si¢ ona pod odpowiednig talig kart wyprawy
nad mapg Prastarego Lasu.

W przeciwienstwie do miejsc w Prastarym Lesie mozesz mie¢ wiecej niz
1 zeton tapy w sekcji danego obszaru wyprawy.

Gdy umiescisz zeton tapy w sekcji obszaru wyprawy, wez wierzchnig karte
z odpowiedniej talii kart wyprawy (oznaczonej tym samym symbolem
co pole, na ktérym stoi Twoj pionek) i rozpatrz ja catkowicie.

@ Gdy umiescisz Zeton silnej tapy w sekcji obszaru wyprawy,
=y

4 mozesz odrzuci¢ pierwsza karte dobrang z talii kart wyprawy,
a nastepnie wzig¢ i rozpatrzy¢ kolejna karte z talii.




]4 rtefakty

Niektore karty wypraw zapewniaja niezwykle artefakty. Gdy otrzymujesz
artefakt, wez zeton z odpowiedniego pola obok talii kart wypraw i umies¢
go w swoim plecaku. Artefakty zapewniaja dodatkowe punkty stawy na
koniec gry.

Jesli uznasz, ze nie potrzebujesz juz danego artefaktu i jedynie zajmuje
cenne miejsce w plecaku, mozesz go odrzuci¢ do pudetka (nie bedzie juz
brany pod uwage w grze i nie zapewni punktéw na jej koniec) albo zostawic¢
w galerii przy okazji wizyty w sklepie.

Niektore artefakty zapewniajg specjalne umiejetnosci. Opisy wszystkich
umiejetnosci specjalnych znajduja si¢ na koncu instrukeji. Nie mozesz
uzy¢ umiejetnosci artefaktu, jesli nie masz go w plecaku.

U/(O'YLCZ@VLLG wwomwy ( OIQMSZC('@VLLCJ? OAS{ﬁY‘M

W trakcie kazdej wyprawy mozesz zapuscic )
sie glebiej w jej obszar albo opusci¢ go - ;
wczesniej. Gdy przesuniesz pionek na pole @ ‘
konica wyprawy (z symbolem punktéw

stawy), Twoja wyprawa dobiegnie konca.

Czasami ukonczenie wyprawy na takim polu \
moze zapewni¢ Ci premie. -

Niezaleznie od tego, do ktorego pola konca
wyprawy dotarles, umie$¢ na nim flage

tej wyprawy ze swojej planszetki postaci.
Flaga wskazuje, jak daleko udato Ci si¢
dotrze¢ w trakcie wyprawy i ile punktow
stawy otrzymasz na koniec gry. Nastepnie
umies$¢ swdj pionek na polu znajdujacym si¢ tuz przed obszarem
wyprawy. Twoja tura dobiega konca. W swojej nastepnej turze bedziesz

Fad J 7. .
y Przyktad. Marysia wyrusza na wyprawe w obszarze Mroznego Wzgérza. Konbyiuomacpetioepolbi R
r Stawia swéj pionek na polu oznaczonym symbolem , umieszcza N . ) . .
4 zeton tapy w sekcji pod kartami wyprawy i bierze wierzchnig karte Uwaga,! ],eSh UMIESCISZ SWOJ3 Wiy s ppoli ot vogpastanys o 0212
- o o B L , wybrac sie ponownie na te wyprawe.
wyprawy z odpowiedniej talii. Dobrana karta kaze jej walczy¢
L.] z Wilkiem, ktérego sita wynosi 7 punktéw plus wynik rzutu koscig.
h Marysia rzuca koscig za Wilka i wyrzuca 1. Wilk ma zatem lgcznie Jesli postanowisz przerwa¢ wyprawe przed dotarciem do pola korica
_ 8 punktow sity. Marysia ma 6 punktéw sity plus 3 za rzut koscig. wyprawy, mozesz przesungc pionek na pole wyjscia . na poczatku swojej
3‘, Marysia ma zatem lgcznie 9 punktéw sily i pokonuje Wilka. Wsuwa tury. Nastepnie mozesz rozegra¢ zwykla ture. Nie umieszczasz nigdzie flagi,
- karte Wilka do kategorii g swojej opowiesci i przesuwa swoj pionek a wiec nie otrzymasz dodatkowych punktow stawy, ale pézniej mozesz
na kolejne pole obszaru wyprawy — moze wybrac, czy chce odrzucié ponownie wyruszyc na tg wyprawe.
2 zasoby i skorzystac ze skrétu, czy is¢ dtuzszg drogg bez optacania Gdy opuszczasz obszar danej wyprawy (niezaleznie od tego, czy ja
dodatkowego kosztu. Marysia odrzuca 2 grzyby i idzie skrotem. W swojej ukonczyles), wez wszystkie wykorzystane karty danej wyprawy i wtasuj
nastgpnej turze Marysia umiesci kolejny zeton tapy w sekcji obszaru je zakryte z powrotem do odpowiedniej talii.

wyprawy i wezmie kolejng karte wyprawy.
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Dana talia kart wyprawy moze si¢ wyczerpac. a & - ‘
W takiej sytuacji nadal mozesz wyruszy¢ na d i S
te wyprawe, jednak po umieszczeniu zetonu &ﬁ - ‘
tapy w sekcji jej obszaru nie bierzesz karty, ale ‘

mozesz uzy¢ 2 dowolnych zetonéw zywnosci, e % o 5
 C LE 2}

by poruszy¢ si¢ na kolejne pole.

I e !
=i A
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Przyktad. W nastepnej turze Marysi udaje si¢ rozpatrzyc kolejng karte
wyprawy. Tym razem graczka nie chce kontynuowac wyprawy i postanawia
opuscic obszar Mroznego Wzgorza. Umieszcza swojq flage przy polu z 3 punk-
tami stawy i przesuwa pionek na pole . Od nastepnej tury Marysia moze
kontynuowac podroz po Prastarym Lesie. Poniewaz wykorzystata juz flage
Mroznego Wzgdrza, nie moze ponownie wyruszyc tam na wyprawe.

4. Pomoc mieszkancom
Prastarego Lasu

Wielu mieszkancow Prastarego Lasu czeka

na $miatka, ktéry wesprze ich w codziennych
trudach. By im poméc, umie$¢ swoj zeton tapy
na polu pomocy (znajdujacym si¢ nad stosem
odrzuconych kart dokonan).

Mozesz tam umiesci¢ swoj zeton tapy nieza-
leznie od tego, gdzie znajduje si¢ Twdj pionek
na mapie (poza polami obszaréw wypraw).
W zamian za pomoc mozesz wzig¢ karte z talii kart dokonan albo 1 Zeton
zywnosci z tacki: maling, grzyba albo zotedzia.

Na polu pomocy mozesz umiescic¢ kilka swoich Zetonow lap.

Nie mozesz odrzuci¢ kart dokonan, by otrzyma¢ dodatkowe zasoby.
Nie otrzymujesz tez dodatkowych Zetonéw zywnosci ani kart dokonan
za symbole w Twojej opowiesci.

Umieszczenie na tym polu zetonu silnej fapy nie zapewnia
zadnych dodatkowych korzysci.

Préba Lasu trwa 4 dni, podczas ktorych §miatkowie muszg pozostaé

w Prastarym Lesie. Wieczorami rozstawiajg namioty na pobliskich

polanach. Po calonocnym odpoczynku sg gotowi kontynuowac podroéz. e

W pospiechu zdarza im si¢ jednak zapomnie¢ o czesci zasobow.

1) Jesli na poczatku swojej tury nie masz juz zetondw lap, bedzie ona
przebiega¢ nieco inaczej. Nadal mozesz si¢ poruszac i zagrac karte
dokonania z reki, ale musisz rozstawi¢ namiot.

2) Niektore pola na planszy Prastarego Lasu to pola obozowisk .
Gdy rozbijesz na ktéryms z nich obéz, otrzymasz wskazang premie: 5

@ Przesun zeton moralnosci na torze moralnosci o 1 pole fd
w prawo albo w lewo.

N

)

\\' \

Wez 1 karte z reki i wsun zakryta do dowolnej kolumny
swojej opowiesci.

Wez 1 1i$¢ herbaty z tacki.

g L s

Wez 1 z odkrytych kart spotkan na reke. Mozesz ja pdézniej
zagrac tak, jakby byta kartg dokonania. Uzupelnij powstale .
puste miejsce wierzchnia kartg z talii kart spotkan.

Wez 1 zwykly przedmiot ze sklepu. i

Wez zeton pierwszego gracza. e

o8 &

3) Nastepnie sprawdz, czy na polu, na ktérym stoi Twdj pionek, lezy
zeton namiotu innego $miatka. Jesli tak, odkryj zeton i otrzymaj
wskazang premig. Premie dzielg si¢ na natychmiastowe i takie
do wykorzystania p6zniej (oznaczone symbolem | ¥ ).

Premie natychmiastowe:

/.\ 2karty dokonan - dodaj je do swoich zasobdw,
(:-"i? a na koniec swojej tury wez je na reke.

f;w' \,  Przesun Zeton moralnosci na torze moralnosci
@& o1 pole w prawo albo w lewo.

(® ) Malina - dodaj ja do swoich zasobow.
) b - dodaj go do swoich zasobd
L, ) Grzyb - dodaj go do swoich zasobdw.
\

C/QJ} Zoladz - dodaj go do swoich zasobéw. P

iz \\ Ly
é'pfj) Li$¢ herbaty - dodaj go do swoich zasobow. f :

i Ly
(i :‘f } Namiot z symbolem ,, X” nie zapewnia zadnej premii. 3 _!'

..\ Dowolny zeton zywnosci (z wyjatkiem liscia herbaty) - -
F

{—L‘r ) dodaj wybrany zeton do swoich zasobdw. i .
3 * :

- - -

e
e

. . : _
g . - i#; = g



Premie do wykorzystania pdzniej:
é@ Dodatkowy symbol @, ktérego mozesz uzy¢ 1 raz.
(iﬁ\ Dodatkowy symbol a, ktoérego mozesz uzy¢ 1 raz.
~—
@ Dodatkowy symbol ﬁ, ktérego mozesz uzy¢ 1 raz.
‘P\_‘

\
/_‘,/@J) Dodatkowy symbol a, ktoérego mozesz uzy¢ 1 raz.

Po uzyciu zetonu odt6z go do pudetka.

4) Nastepnie 0d16z 1 ze swoich zetonéw namiotow z planszetki postaci zakryty
na zajmowanym polu obozowiska. Kolejny $mialek, ktory rozbije tu obdz,
odwrdci zeton i zdobedzie zostawiong przez Ciebie premie. Tym $miatkiem
mozesz by¢ réwniez Ty, jesli ponownie rozbijesz obéz na tym polu.

5) Na koniec wez wszystkie swoje zetony tap z planszy Prastarego Lasu i odl6z
na swoja planszetke postaci. Nastepnie zakoncz swoja ture.

Przyktad. Wszyscy gracze wykorzystali juz swoje 4 zetony tap. Oznacza to,

Ze nadszedt czas na odpoczynek. Marek ma zeton pierwszego gracza, wiec
odpoczywa jako pierwszy. Przesuwa pionek na pole obozowiska. Odwraca
znajdujgcy sie tam Zeton namiotu i otrzymuje 1 lis¢ herbaty. Nastepnie
odrzuca Zeton namiotu do pudetka. Marek bierze rowniez 1 zwykty przedmiot
ze sklepu - to podstawowa premia, jakg zapewnia to obozowisko. Wybiera

1 ze swoich zetonéw namiotow z planszetki postaci i umieszcza zakryty na tym
polu. Nastepnie bierze wszystkie swoje zetony tap z planszy Prastarego Lasu

i odktada na swojqg planszetke postaci.

Przyktad. Marysia rozbija oboz na polu, ktore pozwala jej przejgc zeton
pierwszego gracza. Na tym polu nie ma Zetonu namiotu, wiec graczka nie
otrzymuje Zadnej premii. Nastgpnie umieszcza tam 1 ze swoich zetonéw
namiotow, a pozniej zabiera wszystkie swoje zetony tap z planszy Prastarego
Lasu i odktada na swojg planszetke postaci. Gdy wszyscy smiatkowie
wykonajqg akcje rozbicia obozu, Marysia rozpocznie nowg runde.

Y0 oa -

Rozégam'e oévzu [oRa /w&mi oévzowisk

Moze si¢ zdarzy¢, ze nie uda Ci si¢ zakonczy¢ rundy na polu obozowiska
(np. gdy jeste$ na wyprawie). W takim przypadku mozesz uzy¢
uniwersalnego obozowiska na planszy Prastarego Lasu, ktdre nie jest
przypisane do zadnego konkretnego pola. Znajdziesz je nad talig

kart dokonan. Wez premie za rozbicie tam obozu - zawsze bedzie to

1 karta dokonania albo 1 dowolny Zeton zZywnosci (poza liSciem herbaty).
Nastepnie, jesli na tym miejscu znajduje si¢ zeton namiotu, wez przypisang
do niego premig i odrzu¢ ten zeton. Na koniec zostaw na tym polu swoj
zeton namiotu (tak jak w przypadku zwyktego pola obozowiska).

Przyktad. Marek jest na wyprawie na Zapomnianych Mokradtach. Poniewaz
w poprzedniej turze wykorzystat ostatni zeton tapy, musi teraz rozbi¢ oboz.
Marek chce kontynuowaé wyprawe w kolejnych turach, wiec musi rozbic¢ obéz
poza polem obozowiska. W ramach premii bierze karte dokonania. Na polu
nie ma zetonu namiotu, dlatego gracz nie dostaje premii z tego tytutu. Marek
umieszcza na polu swoj zeton namiotu, bierze wszystkie swoje zetony tap

z planszy Prastarego Lasu i odktada na swojqg planszetke postaci. W swojej
kolejnej turze bedzie maogt kontynuowaé wyprawe od pola, na ktérym obecnie
sie znajdugje.

?oczqta/( noweqo dnia

Gdy wszyscy $miatkowie rozstawia namioty, nastaje nowy dzien.

Gracz z zetonem pierwszego gracza moze odrzuci¢ wszystkie odkryte
karty spotkan na polu kart spotkan i zastgpi¢ je 3 nowymi kartami

z talii kart spotkan. Odrzucone karty nalezy potasowac i wsungaé

na spdd talii kart spotkan.

Nastepnie rozpoczyna si¢ nowa runda. Zaczyna ja gracz z zetonem
pierwszego gracza.




Gdy ostatni promien stotica skryt si¢ za horyzontem, Proba Lasu dobiegla
kotica. Prastary Las wyszeptat swéj werdykt, a z gestwiny wylonit sie
jeden ze smiatkéw — wybraniec, ktoremu powierzone zostang obowigzki
Lesnego Straznika Zielonej Doliny. Prastary Las, peten zdradliwych sciezek
i niebezpiecznych wyzwan, poddat jego ducha, odwage i intelekt probie,

z ktorej smiatek wyszedt zwycigsko.

Gdy wszystkim graczom skonczg sie zetony fap i zetony namiotéw, Proba
Lasu dobiega konca. Podlicz punkty stawy zdobyte w trakcie gry.

Zsumuj wszystkie widoczne punkty stawy (widniejace na symbolach .).
Licza sie:

« punkty stawy na ODKRYTYCH kartach Twojej opowiesci,

» punkty stawy na przedmiotach i artefaktach w Twoim plecaku,

» punkty stawy na polach konca wyprawy z Twoimi flagami,

« punkty stawy na polu, na ktérym znajduje si¢ Twoj zeton moralnosci,

« punkty stawy na Twoich Zetonach legendarnych dokonan,

« 1 punkt stawy na Zetonie pierwszego gracza (o ile go masz),

« punkty stawy na artefaktach, ktore zostawites w galerii.

Smiatek, ktéry zdobyl najwiecej punktéw stawy, wygrywa gre i otrzymuje
zaszczytny tytul Lesnego Straznika Zielonej Doliny!

Jesli kilku graczy remisuje w kwestii najwyzszej liczby punktow stawy,
wygrywa gracz, ktory zebral najwiecej kart (zaréwno odkrytych, jak

i zakrytych) w swojej opowiesci. Jedli remis si¢ utrzymuje, gracze
wspoldziela zwyciestwo.

Mieszkaticy Zielonej Doliny mogg odetchngc z ulgg, bo Lesny Straznik
zapewni im bezpieczetistwo. Jednak Prastary Las nigdy nie spi. Obserwuje

w oczekiwaniu na réwnonoc, gotow wezwac kolejnych smiatkow do podjecia

Proby. Wszak walka o réwnowage to niekoriczgcy si¢ cykl, a potrzeba
znalezienia nowego Lesnego Straznika to tylko kwestia czasu.

Gratulacje! Udalo Ci si¢ przetrwaé Prébe Lasu. Miejscowi bardowie bedg Cig
wystawiaé w piesniach przez wiele lat...
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Rozwoj gry: Andrzej Olejarczyk, Przemek Wojtkowiak, Adam Strzelecki,
Mariusz Majchrowski

Instrukcja: Mariusz Majchrowski
Kierownik projektu: Przemek Wojtkowiak

Redakcja i korekta wersji angielskiej: Rick Howard, Locatheart i zespot
Rebel. Szczegdlne podzigkowania dla Windziarza!
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Sylwia Smolinska, Przemystaw Zub, Patryk Chaberski, Pawet Gajda,

a takze zespot Roboty Planszowe w skladzie: Arkadiusz Dymalski, Jedrzej
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Przyktad.

Marysia otrzymuje na koniec gry:

* 26 punktow za karty opowiesci,

o 2 punkty za artefakt w plecaku,

« 2 punkty za flage na Zapomnianych Mokradtach,

« 2 punkty za zeton moralnosci,

o 0 punktow za zetony legendarnych dokona i zeton pierwszego gracza
(poniewaz ich nie ma),

« 4 punkty za artefakt, ktdry zostawita w galerii.

W sumie zdobyla 36 punktow stawy. L
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Oﬁisy kart

Czatownia. Nie rozpatruj karty, ktora
dodajesz do swojej opowiesci. Jesli na
dobranej przez Ciebie karcie widnieje
symbol &85, przesun swoj zeton
moralno$ci w dowolna strone.

Dostawa zywnosci. Pozostali gracze
biorg zasoby zgodnie z kolejnoscia
przebiegu rundy, poczawszy od gracza po
Twojej lewej.

Filantrop. Gdy kto$ skorzysta z pozo-
stawionych przez Ciebie zasobdw, nalezy
je odlozy¢ na tacke.

Grototaz. Jesli stos kart odrzuconych
sklada sie z mniej niz 3 kart, dobierz je
wszystkie i wez 1.

Herbaciany podarek

/ Kosz podarkéw /
Listonosz. Przekazywany
zasob musi pochodzié

z Twojej puli zasobow.

Kanciarz. Wynik rzutu ko§¢mi musi

by¢ nizszy od sumy punktow stawy

z odrzuconych kart. Jesli wynik rzutu jest
réwny tej sumie, nic si¢ nie dzieje.

Kartograf. llekro¢ postawisz pionek na
1. polu wyprawy, od razu przesun go na
nastepne pole. Wybierz dowolna $ciezke,
ktora chcesz podazy¢. W przypadku
obszaru Zapomnianych Mokradel mozesz
przesuna¢ pionek na najblizsze pole konca
wyprawy. Mozesz od razu umiesci¢ na nim swoja
flage. W obszarze Ciemnych Jaskin mozesz
wybra¢, czy podazy¢ Sciezka oznaczong eee, czy
esws. Podczas wyprawy w obszarze Mroznego
Wzgdérza mozesz podazy¢ kroétsza $ciezka, ale
bedzie to wymagato uiszczenia dodatkowej optaty

. . o) L)
w postaci odrzucenia & &ﬁ

=w.@ Kot herbaciany. Jesli Twoj zeton silnej
tapy nie znajduje sie na planszy albo na
Twojej planszetce postaci nie ma juz
zetonow lap, efekt z symbolem <&, ;? nie
zadziala.

4>

R Dy

Krokodyle gniazdo. Odt6z odkryta
karte zakrytg z powrotem na wierzch

talii kart wyprawy.

Kurator. Umie$¢ zeton 67 , ktérym
oplaciles koszt tej karty, obok galerii.

Kwesta. Pozostali gracze decyduja,

czy rozpatrzy¢ ten efekt, zgodnie

z kolejnoscig przebiegu rundy - zaczyna
gracz po Twojej lewej.

Lawina. Jesli zdecydujesz si¢ przerzuci¢

ko$¢, musisz zaakceptowa¢ nowy wynik.

Listonosz w tarapatach. Karty nalezy
dobiera¢ zgodnie z kolejnoscig przebiegu
rundy, poczawszy od Ciebie (aktywnego
gracza).

Malarz. Pamietaj, ze kategorie karty
wyznacza 1. symbol od lewej.

Miecz na szczycie. Zte karty to te, ktdre
maja symbol ‘» w lewym gérnym
rogu. Jesli wybierzesz opcje z symbolem
B i nie wyrzucisz (), i tak mozesz
poruszyc¢ si¢ naprzdd.

Najdtuzsza droga. Twoje zetony tap
muszg si¢ pokrywac z 1 z ponizszych

Nieuzytek/Piroman/
Pogorzelisko. Odwrdé
na drugg strone kafelek
miejsca, na ktérym
znajduje si¢ Twdj pionek.
Odkrywca. Nie mozesz przesunac flagi,
jesli ta nie znajduje sie na obszarze
danej wyprawy. Jesli Zadna z Twoich flag
nie znajduje si¢ na obszarze wyprawy
albo wszystkie z nich znajduja sie na polach

z maksymalna liczbg punktow stawy, nic sie nie
dzieje — dodaj te karte do swojej opowiesci.

Paser. Pozostali gracze decyduja, w jaki
sposob rozpatrzy¢ ten efekt, zgodnie

z kolejnoscig przebiegu rundy, poczawszy
od gracza po Twojej lewe;.

Pionier. Mozesz odkry¢ tylko
wierzchnig karte kazdej talii. Jesli ktorys
z graczy ja rozpatrzy, nastepna karta

w danej talii pozostaje zakryta.

Pirotechnik. Mozesz odbudowad Q .
ktory zostal wezesniej zawalony.

W tym celu zamiast umieszcza¢ nowy
zeton, usun zeton 9

Plemie dzikich Zab. Jesli masz

kilka przedmiotow lub artefaktow

z symbolem , musisz odrzuci¢
tylko 1 z nich, by wybrac opcje

z symbolem < .

Poczta. Karty nalezy dobierac zgodnie
z kolejnoscia przebiegu rundy,
poczawszy od Ciebie.

Podarek w obozie. Wez z pudetka

1 z zetonéw namiotéw odrzuconych
podczas przygotowania do gry i umies$¢
zakryty na wybranym pustym polu.
Porywacz. Dobrana karta spotkania
staje sie kartag dokonania. Mozesz jg
zagrac z reki bez umieszczania zetonu
tapy na polu spotkan.

Puchacz $niezny. Jesli wybierzesz krétsza
$ciezke, nadal musisz uisci¢ optate za

przelot (przy uzyciu && albo &7).

Reka sprawiedliwosci. Smiatek
jest uznawany za zlego, gdy
jego zeton moralnosci na torze
moralnosci znajduje si¢ na
prawo od symbolu Q .

Rozbiodrka. By odbudowac albo
zniszczy¢ miejsce, nalezy odwrdcié
jego kafelek na drugg strone. Jesli
w odbudowywanym przez Ciebie
miejscu znajduja si¢ przedmioty, odtéz je
na odpowiednie pola sklepu.




Rytuat. Pozostali gracze decyduja,

czy rozpatrzy¢ dany efekt, zgodnie

z kolejnoscia przebiegu rundy, poczawszy od
gracza po Twojej lewej.

Straz graniczna. Twoje zetony fap muszg si¢
pokrywac z 1 z ponizszych ukladéw:

Straznik mostu Jesli zdecydu)esz su; przerzuci¢
kos¢, musisz zaakceptowa¢ nowy wynik.

Szerpa. Mozesz odrzuci¢ zasoby w dowolne;j
konfiguracji. Na przyklad jesli posiadasz 3 przed-
mioty/artefakty, mozesz odrzuci¢ dowolne 3 Zetony
zywnosci albo 2 karty z reki i 1 Zeton zywnosci.
Pamigtaj, Ze w kazdym momencie mozesz odrzuci¢ dowolna
liczbe swoich przedmiotow i artefaktow.

Tropiciel. By zagrac te karte, musisz podazac tylko
za 1 graczem. Uwzglednij tylko Zetony znajdujace
sie na miejscach — pomin pole spotkan, obszary
wypraw i pole pomocy.
Wedrowiec. Kazdy z Twoich Zeton6w tap musi si¢
znajdowac¢ w miejscu innego rodzaju. Na przyklad
2 zetony umieszczone w 2 réznych sklepach nie
spelniajg tego warunku - znajduja si¢ w miejscach
tego samego rodzaju.
WiedzZma. Nie rozpatruj zadnego efektu z karty,
ktéra dodajesz do swojej opowiesci. Jesli na
dobranej przez Ciebie karcie widnieje symbol

==¥  przesun Zeton moralnosci W dowolnq strone.
Jesli znajduje sie na niej symbol <2 albo ” przesun

SRS

zeton moralno$ci w strong wskazang przez ten symbol.

Zakazany grobowiec. W przypadku drugiej opcji
musisz dokona¢ wyboru -

ALBO wez m, ALBO porusz si¢ do przodu.
Nie mozesz wybra¢ obu efektow.

Zwiadowca. W przypadku obszaru Zapomnianych

Mokradel, jesli Twoj zeton znajduje si¢ na polu

konica wyprawy z symbolem é) , nie otrzymujesz
wskazanego obok pola.

O.pisy .prze-dmio.téw

Wiekszos¢ przedmiotéw zapewnia specjalne umiejetnosci, ktore zostaty
opisane ponize;.

Te przedmioty nie zapewniajg specjalnych umie-

. #
0 m Jﬁ jetnosci, ale przydaja sie podczas rozpatrywania ot

niektorych kart. Moga sie takze przyda¢ podczas
Wypraw.
Tych przedmiotéw mozna uzy¢ jako broni.

ﬁ ﬂ e ¥ | Zapewniaja wskazang liczbe symboli g
4 » | Ponadto przydaja si¢ podczas rozpatrywania

niektdrych kart i w czasie wypraw.

Miecz zapewnia 3 symbole ﬁ, jesli zostanie uzyty jako
bron. .

Kodeks handlowy zapewnia 3 symbole @ podczas
odwiedzania sklepu.

Skrzydta zapewniaja 3 symbole a podczas poruszania
sie po Prastarym Lesie.

Kompas pozwala odrzuci¢ pierwsza karte dobrang z talii
kart wyprawy, a nastepnie wziac¢ i rozpatrzy¢ kolejng karte T
z talii. Kompas dziala tak samo jak zeton silnej fapy uzyty . :
podczas wyprawy. Jesli masz ten przedmiot i uzyjesz zetonu

silnej tapy, mozesz odrzuci¢ 2 pierwsze dobrane karty.

Tarcza sprawia, ze Twdj przeciwnik (z kart spotkan
i wypraw) rzuca 1 kos$cia walki mniej.

Luk - jesli uzyjesz go jako broni, rzu¢ 1 koscia przed
rozpoczeciem walki. Jesli wypadnie , od razu
WYgrywasz.

Mikstura (WiedZma). Mozesz w swojej turze odrzucic¢
ten zeton, by doda¢ dowolng karte z reki odkryta do swojej
opowiesci. Odrzu¢ wykorzystany artefakt do pudetka.

Miecz (Miecz na szczycie). Jesli uzyjesz go jako
broni, zapewnia 2 dodatkowe punkty sily i 1 dodatkowa
kos¢ walki.



| Opisy symboli
| *‘i' ?f(e&(mwiy ;

A i ’ | Te przedmioty nie zapewniaja specjalnych
# ﬁ “,.!ﬁ umiejetnosci, ale przydaja si¢ podczas roz-
‘ : _ patrywania niektorych kart. Moga si¢ takze
przyda¢ podczas wypraw.
ﬁ " 7 ] | Tych przedmiotéw mozna uzy¢ jako broni.
ﬁ : / e}? Zapewniaja wskazang liczbg symboli 6 :
: 5 | Ponadto przydajg si¢ podczas rozpatrywania
niektorych kart i w czasie wypraw. ?rem (e 2 nam ) t 01_,/0
i W | Miecz zapewnia 3 symbole a, jesli zostanie uzyty .
jako bron. Fly 2 kart dokonan - dodaj je do swoich zasobow,
5),{, / Y ))
. ' o = /4 nakoniec swojej tury wez je na reke.
W l'_"'li Kodgks harydlowy zapewnia 3 symbole @ podczas /-" )\, Przesun zeton moralnosci na torze moralnosci
-lf'u,- e odwiedzania sklepu. (™* ) 01 polew prawo albow lewo.
: W Skrzydta zapewniaja 3 symbole @ podczas porusza- a’ ', Malina - dodaj ja do swoich zasobow.
o nia sie po Prastarym Lesie. —
‘ r ‘ :‘ Grzyb - dodaj go do swoich zasobow.
\ B Kompas pozwala odrzuciC pierwsza karte dobrang ey’
i A @ 2 talii Kart wyprawy, a nastgpnie wzig¢ i rozpatrzy¢ . S, , : : .
w kolejna karte z talii. Kompas dziata tak samo jak Zeton ¢ @_' Zotadz - dodaj go do Bl I
- silnej fapy uzyty podczas wyprawy. Jesli masz ten LN ., _ ) ,
przedmiot i uzyjesz zetonu silnej fapy, mozesz odrzuci¢ ! L_E‘_’r‘ i Lié¢ herbaty — dodaj go do swoich zasobow.
2 pierwsze dobrane karty. “_r‘{ ', Namiot z symbolem _X” nie zapewnia zadnej
Tarcza sprawia, ze TWOj przeciwnik (z kart spotkan {";._—.ﬁ‘ / premii.
@ i wypraw) rzuca 1 koscig walki mniej. :'!ﬁ\ Dowolny zeton zywnosci (z wyjatkiem liscia
: J ——— /" herbaty) - dodaj wybrany zeton do swoich zasobow.
Euk - jedli uzyjesz go jako broni, rzué 1 kodcig przed ‘ /== Dodatkowy symbol ktérego mozesz uzyc 1 raz.
\ ﬁ@’w rozpoczeciem walki. Jesli wypadnie , od razu | "L@_\’ bR @’ & Y
= rywasz. Fam)
i 4 a‘) Dodatkowy symbol @, ktérego mozesz uzyc 1 raz.
‘.- /, “.\'» Dodatkowy symbol ktérego mozesz uzyc 1 raz.
r ﬂrtefakty: ( Q; wy symbol ) ktéree y
- Bl = /&Y , et
. [ Mikstura (Wiedzma). Mozesz w swojej turze odrzuci¢ : (%) Dodatkowy symbol @ ktorego mozesz uzyc 1 raz.
ten zeton, by doda¢ dowolng karte z reki odkryta do swojej
opowiesci. Odrzué wykorzystany artefakt do pudetka. , 6.0 , l(
W i) Miecz (Miecz na szczycie). Jedli uzyjesz ?remw R0 ZOTA)LS ’
R ) \ / go jako broni, zapewnia 2 dodatkowe punkty sity 4 Przesun zeton moralnosci na torze moralnosci
L : @ | i1 dodatkowa kos¢ walki. 3 lw

o 1 pole w prawo albo w lewo.
"\% Wez 1 karte z reki i wsun zakryta do dowolnej
" kolumny swojej opowiesci.
A (;-'f:' " Wetz 1 lié¢ herbaty z tacki.
ﬂ Wez 1 z odkrytych kart spotkan na reke. Mozesz
W ja pozniej zagrac tak, jakby byta karta dokonania.

m Wez 1 zwykly przedmiot ze sklepu.

@ Wez zeton pierwszego gracza.




