Jesli w glosowaniu uda sie¢ Wam wyloni¢ doktadnie 1 posta¢, zdobywacie 1 punkt — przesuncie zielony znacznik
o 1 pole do przodu na planszy. Jeéli nie wytonicie zadnej postaci albo wylonicie wigcej niz 1 postaé, 1 punkt zdobywa
gra — przesuncie pomararnczowy znacznik o 1 pole do przodu. W tym przypadku posta¢, ktora trafia do opowiesci,
jest wybierana losowo sposrod zwycieskich postaci.

Jesli na koniec rozgrywki zielony znacznik znajduje sie na planszy dalej niz znacznik pomararniczowy, jestescie zgra-
ng druzyng i wygrali$cie rozgrywke. Gratulacje!
Jesli przegrali$cie, porozmawiajcie o tym, dlaczego gtosowaliscie na dane postacie, i sprobujcie jeszcze raz.

e 2 graczy

Za te glosy Julka i Pawet zdobywajg po 2 punkty. W trzeciej rundzie wszystkie dzieci zagtosowaty na rézne postacie i zdo-
Poza tym wszyscy zdobywajg po 1 dodatkowym byly po1 punkcie za glosy oddane na ich karty. W tej rundzie nie przy- Ten tryb jest rozgrywany tak samo jak tryb wspdtpracy dla od 3 do 6 graczy z nastepujacymi zmianami:
punkcie, bo glosowali na zwycigskie postacie. Po- znaje si¢ dodatkowych punktow, bo zadna z postaci nie dostata wiecej
niewaz Damian po 2 rundach ma najmniej punk- glosow niz pozostate. Damian zndéw wybiera, ktéra posta¢ trafi do opo-
tow, decyduje, ktéra postac trafia do opowiesci. wiesci. Poniewaz przy kazdej karcie lezy 1 zeton do glosowania, moze
Damian wybiera bociana. wybra¢ dowolng postaé. Tym razem wybiera owce Ali. — jesli wszyscy zaglosujecie na te sama postaé, zdobywacie 1 punkt;

E 3 - jesli zaglosujecie na rézne postacie, gra zdobywa | punkt.

TRYB DLA NAJMLODSZYCH
Gra dobiega konca, gdy wsuniecie ostatnig karte postaci do kieszonki w ksigzce. . . 3 A W tym trybie potrzebujecie jedynie ksigzki, kart wybranej opowiesci i kart postaci - zostawcie w pudelku plansze,
(Na ostatniej karcie opowiesci nie ma opisu nowej postaci, wiec po wsunieciu Wy ' znaczniki graczy i zetony do glosowania. Po kazdym fragmencie opowieéci kazde z Was wybiera po 1 karcie ze
jej do ksigzki nie glosujecie). Gre wygrywa to z Was, ktore zdobylo najwigkszg —~ « : ' swoich kart postaci i ttumaczy swoj wybér. Porozmawiajcie o wybranych postaciach i zdecydujcie, ktéra najbardziej
liczbe punktéw. 7 pasuje do opowiesci, a nastepnie wsuncie jej karte do kieszonki. W tym trybie nie ma wygranych ani przegranych.
Teraz sprobujcie przypomnie¢ sobie calg opowies¢! Sprawdzcie, ktore z Was iy % '
najlepiej pamieta historyjke. Miniaturki postaci i ich role w opowiesci (teraz . ZAWILE OPOWIESCI
widoczne nad przedostatnia strong ksigzki) pomoga Wam odswiezy¢ pamiec!

- przed kazdym glosowaniem dodajcie 2 karty postaci z talii (jesli chcecie utatwié sobie gre, dodajcie 1 kartg, ale jesli
cheecie jg sobie utrudnic, dodajcie 3 albo 4 karty);

Niektore opowiesci s wielowatkowe i sktadaja sie z 10 kart opowiesci. W trakcie rozgrywki z kartami zawitej opowiesci
Mozecie tez przeczyta¢ cala opowies¢, porozmawiac o niej i uwazniej przyjrze¢ sie postaciom. decydujecie, jak potoczy si¢ historia, wybierajac 1 z 2 watkéw opisanych na karcie.

Gdy traficie na karte opowiesci z symbolem , Najpierw przeczytajcie tre$¢ nad symbolem. Zaglosujcie
. \ ) na posta¢ zgodnie z podstawowymi zasadami gry. Nastepnie zapoznajcie sie z trescia 2 watkéw znajdujacych sie pod
_ }7"\ j £ ?J Y 6, ’ symbolem i zdecydujcie, jak potoczy si¢ opowies¢. Mozecie zrobi¢ to losowo (narrator tasuje wybrane karty i odslania

l b ’ 1 z nich) albo wspodlnie zdecydowa¢, co zrobia postacie. Wsuncie wybrana karte opowiesci do odpowiedniej kieszonki,
nne tryby gry Wazne! W tym trybie gry mozna glosowac na a druga odfézcie do pudetka.
dowolng posta¢, nawet swojq, dlatego polecamy

TRYB WSPOLPRACY ten tryb mlodszym graczom.

«0d3do6 graczy =2 e . - = Projekt gry: Wilfried Fort, Marie Fort
Na licencji Wilfrieda i Marie Fortéw. © 2019 Wszystkie prawa zastrzezone.™ = T e llustracje: Jewgienija Smolencewa, Irina Peczenkina
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. L . . . : . . . . Producent: Lifestyle Boardgames Ltd. Zarzadzanie projektem: Marija Krawczenko
Wasz, a pomaranczowy - gry. W kazdej rundzie kazdy wybiera w tajemnicy po 1 karcie ze swoich kart postaci. (‘* © 2018 Wszystiio prawa zastrzezone, Ioebel Ukfad oraficany: Anna Miedwiadiews, Anastasija Durowa

Nastepnie dokladacie z talii postaci tyle zakrytych kart, aby facznie bylo 6 postaci. Tasujecie i rozkladacie te karty ul. Filiyovskaya 2, budynek 7, mieszkanie 6, . Celes L O il Ch e8] £ ’
. . .. . . S .. L. pietro |, biuro IIl, pokaj 6A, TR G R N R AN Autorzy opowiesci: Marija Krawczenko, Anna Serowa, Wilfried Fort, Marie
odkryte w odpowiednich miejscach pod plansza. Waszym celem jest wybranie 1 zwycigskiej postaci wigkszoscia 9 Moskwa, 121096, Rosja ul. Budowlanych Btc, 80-298 Gdarisk, Polska Fort, Jekaterina Piuznikowa, Anastasija Jermakowa, Swiettana tobotorowa
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Elementy:

o ksigzka z przezroczystymi kieszonkami,
38 dwustronnych kart opowiesci
(w sumie 10 opowiesci),
86 kart postaci (zwierzakow),
plansza do glosowania i liczenia punktow
(sktadajaca si¢ z 3 elementéw),
36 zetonow do gtosowania
(6 zestawOw zetonow w 6 kolorach
z symbolami),
6 znacznikéw graczy (w 6 kolorach),
instrukeja.

Wprowadzenie : " Wazne! Podstawowe zasady
gry zakladajg, ze w rozgrywce

uczestniczy od 3 do 6 graczy. Zdobywasz po 1 punkcie za kazdy Zeton do gtosowania znajdujacy si¢ obok Twojej karty postaci. Jesli przy dowolnej

karcie znajduje sie najwiecej zetonow albo na kilku kartach znajduje sie taka sama, najwyzsza liczba zetonéw, kazda
5 rund. Podczas kazdej z nich wybieracie po 1 postaci (zwierzaku) najbar- osoba, ktéra zagtosowala na te karte, zdobywa 1 dodatkowy punkt. Jesli przy kazdej karcie lezy 1 zeton, nie przyzna-
dziej pasujacej do karty opowiesci w danej rundzie (oprocz pierwszej i ostat- wajcie dodatkowych punktéw. Wsunicie zwycigska karte postaci do lewej kieszonki z symbolem . “". W przypadku
niej karty). Rola, jakg posta¢ odgrywa w opowiesci, jest pogrubiona i zapisana - s ' remisu to z Was, ktérego znacznik znajduje si¢ na polu z najmniejszg liczba punktéw na planszy, wybiera sposréd
pochylymi literkami (| kursywq) w tekscie na karcie opowiesci. remisujacych postaci te, ktdrej karta ma zosta¢ wsunieta do kieszonki. Jesli na planszy jest kilka takich znacznikéw,

Jas i Malgosia uwielbiaja swierzela i opowiesci pray- Kazda opowies¢ sklada si¢ z 7 kart (albo z 10, jesli jest ,,zawila opowiescia” —

godowe, Podezas ostatniej wedrowki po lesie znalesi wiecej szczegdléw w ramce ,,Zawite opowiesci” na str. 6). Rozgrywka trwa ] e
Wariant dla 2 graczy znajdziecie

magiczna ksiege z niezwaymi opowiesciami, w Hdrej wsekcji itz trybygry” na o

postacie moga oclgrywac' dowolne role - odwainy ry-

-

cerz mose slac sie Samotnym muzykantem, a ciekawska

wiedsma - w0j0wni0z|(a kungffu___

Dolaczcie do zabawy i zapelnijcie stronice ksiazki wybiera najmlodsze z Was.
wyjalkowymi postaciami! Uzyjcie wyobrazni, aby wy- Kazdy przesuwa swoj znacznik gracza o tyle pdl na planszy, ile punktéw zdobyt. Odltdzcie na bok karty postaci, ktore

bra¢ postacie najbardziej pasujace do caylanej historii. nie zostaly wybrane, i rozdajcie kazdemu po 1 nowej karcie postaci. Nastepnie zabierzcie swoje zetony do glosowania.

&=

i

numer opowiesci/numer karty Narrator przewraca stron¢ w ksigzce, wsuwa nastgpng karte opowiesci i rozpoczyna kolejna runde, czytajac dalej

sy tytul opowiesci (tylko na pierwszej karcie danej opowiesci) opowies¢.

tre$¢ opowiesci (fragment)
rola, do ktdrej dopasowujecie postaé (zawsze pogrubiona i zapisana kursywq) Przykladowa rozgrywka

() Poldicie ksigzke na $rodku stotu i otworzcie jg =6k = e rola postaci z opowiesci na drugiej stronie karty ' -
na pierwszej stronie. _ — - | (nie dotyczy Waszej obecnej opowiesci) 3

W pierwszej rundzie Ala, Pawel, Julka i Damian wybrali po 1 karcie po-
g y ] staci. Podczas glosowania karta Julki (jez) dostata 2 glosy, a karty Da-
@) Roztdicie plansze i umiesccie ja ponizej ksigzki. ' : Uwaga! Na drugiej stronie karty znajduje sig inna opowies¢. : - - miana i Ali (gryzon i nartnik) po 1. Dlatego Julka zdobywa 2 punkty,

(3) Wybierzcie opowie$¢ i przygotujcie wszystkie nale- BT o o). B g LA @ Damian i ‘,\I” po 1. Nikt nie Zag%o,s owal n k.‘ i qum (Wiew.i ér.kg) "
7ace do niei karty opowieéci ! " OF O _ } 2 1 Radzi brac : o : ._ 3 y wigc Pawel nie zdobywa teraz punktéw. Jako ze jez Julki zdobyl najwiecej
2 ) yop ’ : : -&,g O iy ) ; Uwaga! Radzimy wybrac na narratora il 5 AN Y punktéw i zostal zwycigskg postacig, Pawet i Ala, ktérzy na niego gloso-
Wskazéwka. Karty tej samej opowiesci majg tlo o InE T e 3 e P P TE o gracza, ktory da sie ponie$¢ opowiesci 2 Tk e A 5 = vl TEDD wali, zdobywajg po 1 dodatkowym punkcie. W rezultacie w tej rundzie
w tym samym kolorze. Karty sq dwustronne, wigc Wybierzcie narratora opowiesci. Ten gracz bierze udziat w grze razem (i umie czytac!). i "L . Julka i Ala zdobywajg po 2 punkty, a Pawet i Damian po 1 punkcie.
nie zapomnijcie sprawdzi¢ obu stron. Mozecie takze A il Jida. z Wami, ale czyta tez na glos karty opowiesci (mozecie poprosi¢ o po- ' i
zerkngé na numery w prawym gornym rogu kart AR A MY, 0 EA 15 , moc ktéregos z dorostych graczy).
opowiesci — pierwsza cyfra zawsze wskazuje numer ; ; A=/
opowiesci. Na przyktad wszystkie karty pierwszej
opowiesci sq ponumerowane 1.1, 1.2 i tak dalej. -
Odtézcie pozostate karty opowiesci do pudetka — Nastepnie kazde z Was (lacznie z narratorem) wybiera ze swoich kart postaci te posta, ktora jego zdaniem najlepiej . y Jez zostaje na- | T 2 Wdrugiej run-
nie bedg Wam potrzebne w tej rozgrywce. Uporzadkujcie wybrane karty opowiesci w kolejnosci rosngcej pasuje do opisu z opowiesci, po czym kiadzie jg zakrytg na stole. Rola, do ktérej dopasowujecie karte postaci, zawsze stgpng postaciq T St fizz;g.h);y daiect
(od 1.1 do 1.7, od 2.1 do 2.7 i tak dalej). Wsuricie pierwszg karte wybranej opowiesci do prawej kieszonki jest pogrubiona i zapisana kursywg na karcie opowiesci. Narrator moze powtorzy¢ wszystkim graczom opis postaci, g;]z fmi;‘;ajq | _ ] ;Zizzy rf;i;l;zy
(z symbolem ) w ksiazce. Polozcie pozostate karty opowiesci obok ksigzki. _ ktéra wybieracie w tej rundzie. % ' karte z jezem do RO ‘0 j 2 W% O Larty. Bocian
Kazde z Was otrzymuje 1 znacznik gracza i 6 zetonéw do glosowania w wybra- Toraz iestesci : Gdy wybierzecie karty postaci, narrator tasuje je bez odkrywania, a potem ktadzie odkryte ponizej planszy tak, aby § Kalb8  puste kieszonki A =S ' &= Julki i rekin
eraz jestescie ' kazda znajdowala si¢ pod 1 z symboli na dole planszy. Kazde z Was w tajemnicy wybiera karte postaci, ktora jego i odkladajq = s, = Pawla dostali
zdaniem najbardziej pasuje do ustyszanej opowiesci, i kladzie zakryty zeton do gtosowania z odpowiednim symbolem karty postaci, ' ‘ ' po 2 glosy.
. . . ’ . . A . . OHOLML A ktore nie zostaly !
(odpowiadajacym symbolowi nad wybrang karta) na stole. Nastepnie kazdy odwraca swoj zeton i kladzie go obok - wybrane.
karty, na ktorg zagtosowal.

Narrator czyta poczatek opowiesci z pierwszej karty opowiesci, po czym przewraca strong w ksigzce, wsuwa druga
karte opowiesci do kieszonki z symbolem || i czyta kolejny fragment opowiesci.

nym kolorze. Wszyscy umieszczajg swoje znaczniki graczy na poczatku planszy. Stowi do ery!
gotowi do gry!
Dokladnie potasujcie karty postaci. Kazde z Was dostaje po 5 kart.

Z pozostatych kart utworzcie talie i potdzcie ja zakryta obok planszy.

Wezcie pierwsza karte postaci z wierzchu talii i wsunicie ja do lewe)

kieszonki z symbolem . To pierwszy bohater Waszej opowiesci. Uwaga! Nie mozna glosowac na swojg karte postaci!




