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Stop!
Zanim zaczniesz, wejdz na:

FamiliarTalesGame.com

'] Czekajg tam wskazowki
' do przygotowania gry
i samouczki.
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¢ Celgry

Weielacie si¢ w chowance, ktére przezywaja magiczng przygode.
Wspolnie bedziecie dazy¢ do ukonczenia kolejnych rozdziatow
opowiesci z jak najmniejszg liczbg punktéw pecha . Od Waszych
wynikéw zalezy zakonczenie tej historiil Do zwyciestwa niezbedne
Wam bedzie nieustanne doskonalenie sie — w tym celu bedziecie
wytwarza¢ nowe przedmioty i dodawac karty do swoich talii

umiejetnosci.

Zawartosc

& ksiega miejsc,
@ planszetka boczna,

& blok z kartami dziennika
kampanii,

< pudetko na wygnane karty,
@ 2 pudetka na talie epok,

& kos¢ losu,

@ 6 figurek postaci,

@ 4 pudetka na talie chowancéw,

& 4 karty chowancow,

< 4 planszetki chowancéw,
@ 5 kart dziecka,

& 86 kart umiejetnosci,

& 41 kart przedmiotow,

@ 11 kart artefaktow,

& 14 kart zmeczenia,

. nazwa
. efekt symbolu

. rodzaj efektu symbolu
. punkty sity

. punkty zwinnosci

. punkty odpornosci

& 3 karty z legenda
niezadowolenia,

@ 32 zetony zasobéw,

@ 20 zetonow dolegliwosci,
@ 8 znacznikéw oddania,

@ 10 znacznikéw ukonczenia,
@ 5 znacznikéw celu,

< znacznik korzeniowej
ktadki/mostka z ktody,

@ 8 znacznikéw zdrowia
przeciwnikow,

@ 20 figurek przeciwnikéw,

@ 9 znacznikéw przeciwnikow,

< 3 pionki ztorchidei,

& zeton dziecka,

@ 2 znaczniki drzwi.

. punkty spostrzegawczosci
. punkty ruchu
. akcja specjalna
. koszt (energia)
. portret chowanca
. aktualna epoka albo
typ karty

. nazwa
. rodzaj

. warto$¢ obrazen
. typ (na potrzeby limitu)

. efekt

1. tarcza zdrowia
2. tarcza energii
3. imie

.§$:+1{§}.
G=+14).

cichy | tatwopalny
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. efekt symbolu

. stowa kluczowe

. portret chowanca

. koszt (zasoby)
10. aktualna epoka

llekro¢ Iskra zdobedzie
zas6b wskutek akgji
poszukiwania zasob6w,
moze zamiast tego
zdoby¢ @ albo @.
Iskra nie moze nosic¢
ciezkic| iotow.

% Bezlitosne ugryzienie |

4. wielkos¢
5. zdoInos¢ specjalna
6. bron startowa

)
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DZIENNIK KAMPANIT
LEPOKA

-

kosc losu

Przenoszenie. Jesli jakis
chowaniec znajduje sie na
tym samym polu co dziecko
i wykona akeje ruchu, moze
je zabraé ze soba (poruszy¢)
na to samo pole. Gdy postac
przenosi dziecko, wszystkie
Karty umiejetnosci zagrywane
w ramach akgji ruchu s warte
tylko 1 punkt LS

Jesli ta karta ma zostac odrzucona, y

zamiast tego odl6z ja z powrotem k d k

na talie meczenia. arta dziecka
Ta Karta nie moze zostac wygnana.

‘samym polu co dziecko, wykonaj akcje opieki, aby
o abecnego poziomu & na tarczy iezadowolenia

1. tarcza pecha 3. miejsce na karte karta zmeczenia % R

o o PP Wykonaj test € o trudnosci 6. Jesli go zdasz, 19
. : - g umiejetnosc
2. tarcza niezadowolenia z legendg niezadowolenia ( < ) T

Umyj dziecko.
Wydaj 1 @, aby -1 8.

Wybierz dowolna 2 powy3szych metod by abiizy¢ £3.

Znajdz spossb na ogrzanie dziecka. Mozes? na przyklad

Zetony zasobow

e

znacznik znacznik
ukoiiczenia celu

Rarta artefaktu

znaczniki oddania J P Sy
zetony dolegliwosci

zeton - - -
dziecka
znaczniki zdrowia
przeciwnikow

_ s znacznik drzwi '
1. pudetka na talie epok 3. pudetka na talie j Y.
2. pudetko na wygnane karty chowancow =

znacznik Rorzeniowej znaczniki pionek ‘a
ktadki/mostka z ktody p;zeclwmkow z’corchl
- \ Tl Mg e . .-




Przygotowanie do plerwszg_jzgrgm
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Sk’édanie tarcz

Przed pierwsza rozgrywka zt6z wszystkie tarcze na planszetce
bocznej i planszetkach chowancéw zgodnie z ponizszym
schematem.

Uwaga! Planszetki chowaricow i tarcze nalezy tqczyc zgodnie
z kolorami ich rewersow.

Przed pierwszg rozgrywka z16z wszystkie pudetka na talie
i umie$¢ w nich odpowiednie karty.

PUDELKA NA TALIE CHOWANCOW

<« Startowe karty umiejetnosci kazdego
z chowaricéw (oznaczone jego wizerunkiem
w prawym dolnym rogu).

& Startowe karty przedmiotéw kazdego
z chowancéw (oznaczone jego wizerunkiem
na rewersie).

PUDELKO NA KARTY II EPOKI

& Wszystkie karty umiejetnosci Il epoki.

& Wszystkie karty przedmiotow Il epoki.

@ 2 karty dziecka Il epoki
(przedstawiajace Lucje A i B).

¢ Karta z legendg niezadowolenia
Il epoki.
PUDELKO NA KARTY HI EPOKI
@ Wszystkie karty umiejetnosci Il epoki.
@ Wszystkie karty przedmiotow Il epoki.

& 2 karty dziecka IIl epoki
(przedstawiajace Lucje A i B).

¢ Karta z legendg niezadowolenia
Il epoki.

Uwaga! Z prawej strony nazwy kart

umiejetnosci i przedmiotow znajduje sie numer trwajgcej epoki.

Rozpor.;zgcie Rampanii

Opowiesci z Pryncypii sktadaja sie z kilku rozdziatéw tworzacych
jedna historie. Wasze decyzje mogg wptynac na jej przebieg

w pozniejszych rozdziatach. W zwiazku z tym sugerujemy,
zebyscie rozegrali calg kampanie w jednym skladzie.

Przed pierwszg rozgrywka nalezy wykonac kilka krokow.

. Kazdy wybiera swojego chowarca (albo chowarice).
W rozgrywce:

& 4-osobowej kazdy wybiera po 1 chowancu.

& 3-osobowej 1z graczy musi wybrac 2 chowarice.
Pozostali wybieraja po 1.

& 2-osobowej kazdy wybiera po 2 chowarice.
& 1-osobowej bedziesz gra¢ wszystkimi 4 chowarcami.

. Kazdy musi przygotowac swojg talie umiejetnosci ze
startowych kart umiejetnosci swojego chowarica (albo
chowancéw) z pudetka z talig danego chowarca. Kazdy
przygotowuje 1 talie umiejetnosci niezaleznie od liczby
chowancéw, ktore kontroluje. Jesli kontrolujesz:

@ 1 chowanca, potasuj wszystkie jego startowe karty
umiejetnosci — to Twoja talia umiejetnosci. Woz jg do
pudetka na talie Twojego chowanca.

2 chowance, wez wszystkie ich startowe karty
umiejetnosci i wygnaj nastepujace karty (umieszczajac
je w pudetku na wygnane karty — zostang tam do korica
kampanii): 2 x ,Brawura”, 2 x ,Pomoc”, 1 x ,Skupienie”
Potacz i potasuj pozostate karty umiejetnosci obu
chowancéw — to Twoja talia umiejetnosci. W16z jg do
pudetka na talie 1 z Twoich chowancow.
4 chowance, wez wszystkie ich startowe karty
umiejetnosci i wygnaj nastepujace karty (umieszczajac
je w pudetku na wygnane karty — zostang tam do korica
kampanii): 4 x ,Brawura”, 4 x ;Pomoc”, 2 x ,Skupienie”.
Potacz i potasuj pozostate karty umiejetnosci Twoich
4 chowancéw — to Twoja talia umiejetnosci. W6z ja do
pudetka na talie 1 z Twoich chowancow.

. Ustaw tarcze na planszetce bocznej tak,

aby wskazywaty ,,0”.

. Ustaw tarcze energii chowancow tak,
aby wskazywaty ,,0”, a tarcze zdrowia
tak, aby wskazywaty najwyzsza wartos¢
(w czerwonej ramce).

. Wyrwij arkusz ,I epoka” z dziennika
kampanii i zanotuj w odpowiednich
polach, kto kontroluje danego chowanca.

. Zakre$l 1. punkt (podpisany ROZDZIAL 1)
na mapie podrozy — znajdziesz ja
w arkuszu ,| epoka” w dzienniku kampanii.
ART - ROZDZIAL 1

. Przejdz do sekdji ,Przygotowanie @101 Veecia woc
przygody” na nastepnej stronie.
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Przygotowanie do gry:

1.

28

Pol6z ksiege miejsc i ko$¢ losu na $rodku obszaru gry.
Zadbaj o to, by mie¢ miejsce na otwarcie ksiegi.

Umie$¢ planszetke boczng z prawej strony ksiegi miejsc.
Tarcze na planszetce bocznej powinny pozosta¢ w pozycji,
w jakiej byly na koniec ostatniej rozgrywki. Jesli to Wasza
pierwsza rozgrywka w tej kampanii, powinny by¢ ustawione
tak, aby wskazywac ,,0”.

. Umiesc¢ karte z legendg niezadowolenia w specjalnym miejscu

pod planszetka boczna.

. Umies$¢ karte dziecka obok planszetki bocznej.
. Utworz odkrytg talie kart artefaktow. Karty artefaktow to

karty przedmiotéw oznaczone na rewersie symbolem \@.

. Utworz odkryta talie kart zmeczenia.
. Potasuj pozostate dostepne karty umiejetnosci (ktore nie sg

w pudetkach na talie) i utworz z nich talie treningowa. Potéz
ja zakryta w zasiegu wszystkich graczy. Odkryj 4 wierzchnie
karty talii treningowej i pot6z je odkryte obok niej, aby
utworzy¢ rzad kart treningowych.

. Potasuj wszystkie dostepne karty przedmiotéw (karty

oznaczone na rewersie symbolem ¥, ktore nie sg w zadnym
pudetku na talie) i utwérz z nich talie¢ wytwarzania. Pot6z ja
zakrytg w zasiegu wszystkich graczy. Odkryj 4 wierzchnie
karty talii wytwarzania i potoz je odkryte obok niej, aby
utworzy¢ rzad kart wytwarzania.

. Posortuj znaczniki i zetony wedlug rodzaju w osobne stosy

i umiesc je w zasiegu wszystkich graczy.

. Kazdy bierze karte postaci, planszetke, figurke i pudetko na

talie kazdego ze swoich chowancoéw. Tarcze na planszetkach
powinny pozostac¢ w pozycji, w jakiej byty na koniec ostatniej
rozgrywki. Jesli to Wasza pierwsza rozgrywka, tarcze energii
powinny wskazywac ,,0”, a tarcze zdrowia najwyzsza wartos$¢.

-
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. Spéjrz na mape podrdzy w dzienniku kampanii. Znajdz kod
przy ostatnim zakreSlonym punkcie na mapie i wprowadz g .

. Kazdy wyjmuje karty umiejetnosci z pudetek na talie swoich

chowancow, tasuje je i tworzy z nich swoja talie umiejetnosci,
a nastepnie dobiera 5 kart na reke.

. Kazdy wyjmuje karty przedmiotow z pudetek na talie swoich

chowancéw i wyposaza w nie odpowiednie chowarce albo
umieszcza je na stosach umiejetnosci tych chowancow.
Podczas pierwszej rozgrywki w kampanii kazdy z chowarcow
ma tylko 1 przedmiot (bron), w ktéry musi zosta¢ wyposazony. |
Aby wyposazy¢ chowarica w przedmiot, potoz go obok karty
danego chowanca.

. Podczas kolejnych rozgrywek w kampanii chowarice mogg |

miec¢ réwniez zetony dolegliwosci, znaczniki oddania
lub Zetony zasob6éw. W takim przypadku umiesc¢ zetony

dolegliwosci i znaczniki oddania na karcie danego chowanca, * /&

a obok niej jego zetony zasobow.

. Przekaz 1 z graczy dziennik kampanii i otéwek. Ten gracz

bedzie odpowiedzialny za zaznaczanie rzeczy w dzienniku,
gdy nakaze mu tak jakis efekt w grze.

J'

f

. Niezaleznie od liczby graczy kazdy chowaniec ma swoja f’d}t ,
odrebng ture. Wprowadz w aplikacji kolejno$¢ rozgrywania '\
tur chowancow — w tym celu nacisnij przycisk ,Ustaw
kolejnos¢ tur”. W kampanii dla 2 albo 3 os6b gracze, kt()rzy gy
kontroluja wiecej niz 1 chowanca, nie powinni rozgrywac ﬁr‘r\ ~y

2 tur z rzedu.

w aplikacji. Podczas pierwszej rozgrywki w kampanii ten kod* p

to ,101”. Podczas kolejnych rozgrywek w kampanii ten kod to
najwyzsza liczba przy zakreslonych punktach. Apllkacy;
znajdziesz na stronie www.FamiliarTalesGame.com. :"‘*
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Podroze i miejsca

Choc¢ gra toczy sie w ksigzce, rownie wazna jest aplikacja
towarzyszaca, ktéra wyreczy Was w pewnych sprawach,
pozwalajac lepiej wczuc sie w historie.
WyobraZcie sobie, ze to taki komputerowy
mistrz gry albo gawedziarz.

e

Podczas swojej przygody natkniecie sie na
kody, ktére nalezy wprowadzi¢ w aplikacji.
Gdy otrzymasz takie polecenie, wprowadz
kod w odpowiednim polu na stronie
gtéwnej aplikacji i naci$nij przycisk ,,0K”.
Dzieki temu za posrednictwem aplikacji
poznacie fragmenty historii i dalsze
instrukcje. Czasami aplikacja poprosi

Was o podjecie decyzji, ktéra wptynie

na fabute.

Ponadto aplikacja Sledzi kolejno$¢ rozgrywanych tur,

poziom zagrozenia &) (pozwala dodawaé i odejmowac symbole
zagrozenia wyrzucone na kosci w czasie testu umiejetnosci)

i pozwala wyswietli¢ tre$¢ powiazang z wcze$niej wprowadzonymi
kodami.

m_apa_po_dréi_g

Opowiesci z Pryncypii to porywajaca gra narracyjna
rozgrywajgca sie na przestrzeni 3 epok. Kazdej z nich poswigcony
jest oddzielny arkusz w dzienniku kampanii, w ktérym bedziecie
sporzadzac notatki z Waszych przygdd i zaznaczac postep na
mapie podrozy.

Mapa podrézy na arkuszu epoki przedstawia region Pryncypii,
w ktorym rozgrywa sie dana epoka. Na kazdej mapie podrozy
znajduja sie miejsca potaczone ze sobg szlakami. Oznaczone
na niej miejsca sg wazne i to wtasnie do nich zawitacie w czasie
wyprawy.
Na poczatku kazdej rozgrywki
- Q"% wprowadz kod ostatniego
zakre$lonego punktu na mapie.
Ostatnie odwiedzone przez
Was miejsce zawsze bedzie
miato najwyzszy kod sposrod
zakres$lonych punktéw. Jak
juz wspomniano w sekgji
,Przygotowanie przygody”,
w pierwszej rozgrywce w kampanii wprowadz kod ,101”. W ten
sposob rozpocznie sie Wasza podroz, przez ktérg bedzie Was
prowadzi¢ aplikacja. To w niej znajdziecie dalsze instrukcje, w tym
te dotyczgce Sledzenia trasy na mapie i otwierania odpowiednich
stron ksiegi miejsc.

Ukryty wawéz

ka ¢y :
=" {71106 # Zabi Brod

rebrzanka %

A, scarc-rozozine:
i} 101 & Ucieczka w noc

— | — . — —

W ksiedze miejsc toczy sie spora cze$¢ akcji gry. Na kartach ksiegi
miejsc bedziecie naprzemiennie rozgrywac tury, w czasie ktérych
bedziecie badac¢ okolice, oddziatywac na nia, szukac zasobow,

a czesto takze walczy¢ ze ztem.

Jesli aplikacja wskaze konkretng strone w ksiedze miejsc, zdejmij
z aktualnej strony figurki, znaczniki i zetony (jesli jakie$ sie na
niej znajdujg), otworz ksiege na nowej stronie, roztéz ja na stole
i postepuj zgodnie z sekcja ,,Przygotowanie przygody™.

SpotRkania z przeciwnikami

Na kartach ksiegi miejsc bedziecie spotykac przeciwnikéw. Gdy
masz przygotowac spotkanie z przeciwnikiem:

1. Aplikacja albo ksiega miejsc wskaze, ilu i jakich przeciwnikow
spotkacie. Przygotuj figurki/pionki/zetony tych przeciwnikéw.

. O ile nie zostato napisane inaczej, umie$¢ przeciwnikéw na
polu wejscia przeciwnikéw A na stronie z mapa. Jesli na
mapie jest wiecej niz 1 pole wejscia przeciwnikow, podziel ich
jak najréwniej miedzy te pola.

. Przejdz do sekcji ,Spotkanie” na stronie z zasadami. Jesli
znajdujg sie w niej tory zdrowia przeciwnikéw, umies¢ po
znaczniku zdrowia przeciwnika na ich najwyzszych polach.

Uwaga! Ksztatt podstawki figurki danego przeciwnika
odpowiada symbolowi przy jego torze zdrowia. Dzigki temu
mozesz tatwo monitorowac stan zdrowia przeciwnikow.

Od czasu do czasu przyjdzie Ci umiescic na mapie wigcej
przeciwnikow danego rodzaju od liczby ich toréw zdrowia.
W takim przypadku zacznij od umieszczenia przeciwnika,
ktorego podstawka odpowiada symbolowi najwyzszego toru
zdrowia, a nastepnie idZ w dot.

. Kontynuuj gre. Nie rozpatruj tury przeciwnikéw, dopdki nie
otrzymasz takich instrukcji.

Niektore efekty w grze sprawiaja, ze nalezy zwigkszyc¢ albo
zmniejszy¢ warto$¢ wskazywang przez ktoras z tarcz planszetki
bocznej albo planszetek chowancow.

Warto$¢ na tarczy nie moze by¢ wyzsza od maksymalnej
wydrukowanej wartosci ani nizsza od 0.

Jesli ze wzgledu na jaki$ efekt nalezy zwiekszy¢ warto$¢ na tarczy,
ktora wskazuje maksymalng warto$¢, albo zmniejszy¢ warto$¢ na
tarczy, ktéra wskazuje ,,07 zignoruj go.
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Bez o_baw

F Przygotowanie przygody
» Umiesc dziecko i chowarice na polu .
Przygotuj spotkanie z 2 strzepcami.

"% Po przeczytaniu zasad specjalnych
i warunkow zwyciestwa przejdz do tury
kolejnego chowarica.

F Zasady specjalne ¥

Schody. Przejscie z jednego pola 4l na drugie
ole dll kosztuje 1 punkt X

Barykady. Zabarykadowane wejscie nalezy

traktowac jak oddzielone podwdjna ciagla linia

Okno. Tylko mali przeciwnicy i male chowarice
R0 korzystad z tego wejscia.

Barykada. Aby zabarykadowac to wejscie,
odrzu¢ 1 karte umiejetnosci i wydaj 1 fff.

Barykada. Aby zabarykadowac to wejscie,
P.uc 1 karte umiejetnosci i wydaj 2 .

Wysoko umieszczone okno. Tylko Plonka,
szponiaki i patrzaki moga korzystac z tego

Birykada. Aby zabarykadowat to wejscie,
musisz ruszy¢ skrzydia wiatraka. To wymaga
zdania testu &) o trudnosci 8.

Zdany test: +1 %. To wejscie zostalo
zabarykadowane.

F Sptkanie

Strzepce
Q2 ¢ %6 ¢ A0« ©:6

Wielkosé: éredni + Lup: 14

Rozproszenie. Jesli strzgpiec nie byt
podpalony, gdy zostal pokonany, przygotuj
spotkanie z 3 szponiakami i umiesé je na polu,
nia ktérym sie znajdowal.

s Tory 2droWia SUZEPCOW e

@
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Patrzaki
A3+ Mg+ A0 - ®:4
Wielkosé: male + Lup: +1%

Latanie. Patrzaki moga pokonywac pojedyncze
ciggle linie. Pokonanie podwdjnej przerywanej
linii kosztuje patrzaka tylko 1 punkt &

POSZUKIWANIE ZASOBOW: 3 <&

——

Szponiaki r]
i3« Nix A0 - ©:4
Wielkosé: male ¢ Lup: +1 % s
Zbiorowa swiadomos¢. Szponiaki znajdujace

sie na tym samym polu ruszajg sie i atakuja
wspolnie, jakby byly 1 przeciwnikiem.

*Wartos¢ obrazeit przy ataku szponiakow:
3+ liczba szponiakow na danym polu.

F Warunki zwycigstwa

Warunki pomyslnego ukoriczenia tego rozdziatu:
& Wazystkie 3 wejscia zostaly zabarykadowang
& Wazystkie chowarice i dziecko znajdujg

polu .
Gdy warunki zostang spetnione:
Jeslina koniec tury kt6regos z chowaricw
wszystkie chowarice i dziecko znajduja si na
tym polu, mozecie opuscic to miejsce zamiast
wybierac w aplikacji przycisk Koniec tury”
Jesli opuszczacie to miejsce, wprowadz
waplikacji kod 1297

@

Brak wyj¢. Zapoznaj sie z warunkami zg
na tej stronie, aby dowiedzie¢ sig, co 219

s Tory zdrowia patrzakéw

Loy

Aby rozpalic ognisko, wydaj 1 jf (umiesé je na
tym polu) i zdaj test 4 o trudnosci 3.

Zdany test: +1 % Umies¢ zeton ognia pod
Zetonem drewna. To pole ma obecnie efek
ciepta.

Ciepto. Chowaniec znajdujacy si¢ na pol8

zdrowia, gdy zagrywa karty z efektem @.
Jesli dziecko trafi po raz pierwszy na pole
Zrozpalonym ogniskiem albo znajduje sie na
polu, na ktdrym rozpalane jest ognisko, -2 &3.
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. Przygotowanie przygody. W tej sekcji dowiadujecie sie, co
musicie zrobi¢ natychmiast po otwarciu ksiegi na tej stronie
(jeszcze zanim ktores z Was rozegra ture).

9. Pola . To pole, na ktérym instrukgje z sekcji ,Przygotowanie k
przygody” polecg Wam umiesci¢ chowarice.

10. Pola A. Na tych polach umiescicie figurki przeciwnikow

. Zasady specjalne. To zasady, ktére obowiazujg tylko podczas podczas przygotowania spotkania z przeciwnikiem.
gry na tej stronie (standardowe zasady nadal obowiazuja). 1

e A 5 - } . Pola \@. Gdy chowaniec stanie na polu z odkrytym
Powinniscie je przeczytac¢, zanim zaczniecie rozgrywac tury.

symbolem N, moze rozegra¢ zwiazane z nim wydarzenie. ¢
W tym celu nalezy wprowadzi¢ do aplikacji kod tego symbolu.; 3
Wszelkie polecenia wySwietlone przez aplikacje beda sie

odnosity do tego chowanca.

. Warunki zwyciestwa. Na niektorych stronach znajduje sie
sekcja ,Warunki zwyciestwa”. Dowiecie sie z niej, co musicie
zrobi¢, aby moc przejs$¢ na kolejng strone. Przeczytajcie te

sekcje, zanim zaczniecie rozgrywac tury. T , - vir i 3
1% sy 4 Uwaga! Chowaniec nie moze przerwac akcji, aby rozegrac

. Pola. Pola sg wyznaczone przerywanymi i ciggtymi liniami. wydarzenie zwigzane z symbolem \{@.
Mniej wiecej na Srodku kazdego pola znajduje sie kropka,

. . T Przyktad. Gracz nie moze zagrac karty ruchu o wartosci ,2’,
ktéra pozwala ustali¢ linie wzroku. Y g Y o

wykorzystac 1 punktu ruchu &, aby wejs¢ na pole ; {
z symbolem N, i rozegrac wydarzenia, a nastepnie wejsé e
na inne pole przy uzyciu kolejnego punktu ruchu. Gracz moze
zakoriczyc akcje ruchu (rezygnuje wtedy z wykorzystania 2. ,\i -
. . N d
punktu ruchu), aby rozegra¢ wydarzenie \@. -

Uwaga! Na 1 polu moze stang¢ nieograniczona liczba
figurek.

. Pola/Sekcje £3. Gdy chowaniec stanie na polu z symbolem
zebatki, przeczytaj odpowiednig sekcje, aby poznac zasady
oddziatywania na to pole. . Pola z zasobami. Symbole zasobéw w biatych okregach =
wskazujg pola, na ktére chowance mogg sig udac ;

. Spotkanie. Informacje na temat napotkanych przeciwnikow w poszukiwaniu zasobéw danego typu.

i toréw zdrowia stuzgcych monitorowaniu liczby ich punktéow P
zdrowia znajduja sie wtasnie w tej sekgji. . Trudnos¢ poszukiwan. Ta liczba wskazuje minimalny wynik** L
wymagany do zdania testu spostrzegawczosci €, aby

. Sekcje (. Ta sekcja zawiera instrukcje opuszczenia danego dokona skuteczriyeh poszukiwai na tejstronies

miejsca. Zazwyczaj na mapie znajduje sie odpowiadajacy jej
symbol — chowance muszg sie uda¢ w oznaczone nim miejsce,
aby ruszy¢ dalej.

. Pola/Sekcje 8. Gdy chowaniec stanie na polu z tym
symbolem, przeczytaj odpowiednia sekcje, aby dowiedzie¢ sie,
jak rozpali¢ ognisko i co sie stanie, jesli to zrobisz.




Test umiejetnosci

Rodzaje

W czasie gry chowance beda musiaty Limiejetnosci

wykonywac rozmaite testy umiejetnosci.
Kazdemu testowi towarzyszy informacja Jli
0 jego rodzaju i trudnosci. Mozesz wykonac ¢
test umiejetnosci swoim chowancem, sita
tylko jesli masz na rece co najmniej

1 karte umiejetnosci. Aby wykonac test
umiejetnosci chowancem, musisz wykonac
ponizsze 4 kroki w podanej kolejnosci.

spostrze-
gawczosc

D

ZwinnoS¢ odpornosc
1. Zagranie Rart

Zagraj dowolng liczbe kart umiejetnosci z reki. Karty zagrywaj
pojedynczo, kazdorazowo ktadac przed sobg 1 odkrytg karte.

Przy kazdym zagraniu karty umiejetnosci rozpatrz
jej efekt symbolu. Znajdziesz go w lewym gérnym
rogu karty. Niektdre karty majg dodatkowy efekt —
rozpatrz go, jesli zagrasz dang karte w ramach
konkretnego rodzaju testu umiejetnosci.

Uwaga! NIE rozpatruj efektéw kart gfekisumbalt

poprzedzonych stowami ,Akcja” albo ,Pozyskanie’, gdy zagrasz
karte w ramach testu umiejetnosci. Mozesz zagrywac takie
karty w ramach testu umiejetnosci, po prostu zignoruj efekt akcji
specjalnej albo pozyskania.

Efe_ktg_sgmbo_li

W grze wystepuja 2 rodzaje efektow symboli. Efekty symboli !
aktywuja sie natychmiast — bez dodatkowych kart. Efekty symboli 0
aktywuja sie tylko wtedy, gdy masz karte przedmiotu z takim
samym symbolem.

Zagrozenie (1). Podnie$ poziom zagrozenia w aplikacji o 1.

Leczenie (!). Podnie$ warto$¢ na tarczy zdrowia swojego
chowanca o 1. (Pamietaj, by nie przekroczy¢ maksymalnej
wartosci).

Dobranie (1). Mozesz wzig¢ 1 karte zmeczenia (umiesc ja na
swoim stosie kart odrzuconych), aby dobrac¢ 1 karte.

Przerzut (1). Mozesz przerzuci¢ rzut koscia losu w ramach
tego testu umiejetnos$ci. Musisz zachowa¢ nowy wynik.

Lancuch (1). W wariancie 1-osobowym dobierz 1 karte.
W pozostatych wariantach mozesz zagrac te karte, ktadac ja

Moce przedmiotow (0).

odkrytg przed sobg, aby poméc innemu graczowi w teScie
Za kazdg zagrang karte
z tym symbolem mozesz

umiejetnosci.
wybrac¢ 1 efekt na 1 wypo-

sazonej przez chowarnca F=19.
karcie przedmiotu z takim
samym symbolem i rozpa-

+
J Efekt tego przedmiotu J/* zostanie
trzy¢ ten efekt. e /

rozpatrzony 2 razy, czyli: +2 %3.

——

e —————— g D

Gdy zagrasz tyle kart umiejetno$ci, ile chcesz (a gracze, ktérzy
chcieli Ci pomdc, zagrali karty umiejetnosci z symbolami (z) ),
dodaj do siebie:
1. Punkty przy symbolach testowanych umiejetnosci na kazdej
zagranej karcie.
Przyklad. Podczas testu sity Y, dodaj do siebie wszystkie
punkty Y na zagranych kartach.
2. Stosowne bonusy z kart przedmiotéw i znacznikéw oddania
chowanca, ktory wykonuje dany test.

3. Rzut Roscia

Rzu¢ koscig losu.
Jesli wynik jest dodatni, dodaj go do koricowego wyniku.
Jesli wynik jest ujemny, odejmij go od konicowego wyniku.
Jesli wynik to symbol zagrozenia &), nacisnij przycisk ,+”
pod aktualnym poziomem zagrozenia w aplikacji, aby
podnies¢ goo 1.
Jesli wyrzucisz symbol energii 4 i zdasz test umiejetnosci,
podnie$ warto$¢ na tarczy energii tego chowanca o 1.

Jesli Twoj wynik jest rowny trudno$ci testu albo jest od niej wyzszy,
chowaniec zdaje test. Rozpatrz efekt zdania testu. W przeciwnym
razie rozpatrz efekt niezdania testu. Jesli nie opisano takiego efektu,
niezdanie testu nie ma zadnego negatywnego efektu.

Uwaga! Podczas rzutu koscig losu gra wskaze symbole, ktore
nalezy wzigc pod uwage, i ich efekty. Jesli wyrzucisz pozostate
symbole, zignoruj je.

" . IS 4
Asia wykonuje test sity Lupkiem. Zagrywa 2 karty warte tgcznie
34\ Grzesiek pomaga jej, zagrywajqc karte & wartq 2 48
Nastepnie Asia wyrzuca ,+2” kosciq losu i uzyskuje tgczny
wynik 748y .
e

4. Odrzucanie Rart

Odrzu¢ wszystkie karty zagrane w czasie tego testu umiejetnosci.
Umies¢ je na swoim stosie kart odrzuconych. Jesli zagrates karty 4,
tez je odrzucic.

DOBIERANIE KART UMIEJETNOSCI. Jesli masz dobra¢
karte umiejetnosci, ale Twoja talia sie wyczerpata, potasuj karty :
umiejetnosci ze swojego stosu kart odrzuconych i utworz nowa talie.

b z- A ) ? L8 =
- _--. " . . e 2 o - -
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Po otwarciu nowej strony ksiegi miejsc i zastosowaniu sie do
polecen z sekcji ,Przygotowanie przygody” zacznijcie rozgrywac
tury chowaricow (w aplikacji pojawi sie, czyja trwa tura). Tura
chowanca sktada sie z 2 faz, ktore przebiegajg w ponizszej
kolejnosci.

1. Faza akgji
W czasie fazy akcji chowanca mozesz wykonac¢ dowolng liczbe
akcji. Chowaniec moze wykonac szereg réznych akcji.
¢ ruch ¢ atak wrecz
& poszukiwanie zasobow atak zasiegowy
& opieka ¢ wytwarzanie
¢ wyposazanie ¢ trening

¢ handel # akcje specjalne

Powyzsze akcje zostaty szczegétowo opisane na kolejnych
stronach.

JESLI KONTROLUJESZ WIECEJ NIZ 1 CHOWANCA,
rozgrywasz ich tury osobno. Niezaleznie od tego, ile chowancow
kontrolujesz, korzystasz tylko z 1 talii umiejetnosci i masz tylko
5 kart na rece. Mozesz wykorzysta¢ dowolng karte z reki w turze
Twojego dowolnego chowarnca.

2. Faza dobierania

Dobierz tyle kart, aby mie¢ ich 5 na rece.

Pamietaj! Jesli masz dobrac karte umiejetnosci, ale Twoja talia
sie wyczerpata, potasuj karty umiejetnosci ze swojego stosu kart
odrzuconych i utworz nowa talie.

Uwaga! Nawet jesli kontrolujesz wiecej niz 1 chowarica,
Twoj limit kart na rece wynosi 5.

Na koniec tury chowarica nacisnij przycisk ,,Koniec tury”

w aplikacji. Nastepnie aplikacja wskaze, ktory chowaniec ma
rozegrac nastepna ture, albo nakaze Wam najpierw rozpatrzyc
negatywne efekty (np. tury przeciwnikéw).

Im wyzszy poziom zagrozenia &), tym wigksze .
prawdopodobienstwo wystapienia negatywnych efektow. (S

Poziom zagrozenia bedzie sie zmieniat nie tylko przez wyrzucenie , -
symbolu zagrozenia &) na kosci losu. Niektore wpisy zmienia go
automatycznie. Ponadto niektére zasady specjalne mogg kazac¢ ;
Wam podnie$¢ poziom zagrozenia. N

7

Przyktadowa tura gracza

1. Antek rozpoczyna ture od akcji ruchu. Zagrywa 2 karty
i zyskuje 4 punkty ruchu X Wykorzystul'e 3 punkty, by
poruszyc Iskre o 3 pola (1 punkt ruchu R za kazdq
przekroczong linie).

. Iskra znajduje si¢ teraz na polu z zasobami. Antek posta-
nawia wykonac akcje poszukiwania zasobow — na tej
stronie trudnosc¢ poszukiwan wynosi 3 w tescie spostrze-
gawczosci . Antek zagrywa 1 karte wartq 2 @ i wyrzuca
na kosci losu ,+1’, co tgcznie daje mu 3 @ Zdaje test,
dlatego bierze zeton zasobu (jedzenia) z puli i zakrywa
symbol zasobu znacznikiem ukoriczenia .

3. Antek postanawia nie wykonywac kolejnych akcji. Dobiera
wiec do 5 kart na reke i naciska przycisk ,Koniec tury”

w aplikacji.




Aby wykona¢ akcje ruchu chowancem:

1. Zagraj dowolna liczbe kart umiejetnosci, ktadgc je odkryte
przed sobg. Rozpatrz ich efekty symboli, ale nie rozpatruj
innych efektéw na tych kartach ani nie rzucaj koscig losu
(to nie test umiejetnosci).

2. Zsumuj wszystkie punkty ruchu ¥ na zagranych kartach.

3. Porusz figurke swojego chowanca maksymalnie o tyle pol
(przez tyle przerywanych biatych linii), ile wyniosta suma
punktéw ruchu . Chowarice nie moga przekraczaé ciagtych
biatych linii.

4. Odrzu¢ wszystkie karty zagrane w ramach tego ruchu.

PODWOJNE PRZERYWANE LINIE. Niektére przerywane linie
sa podwojne. Aby przekroczy¢ taka linie i ruszy¢ sie na kolejne
pole, musisz wykorzystac 2 punkty ruchu.

Uwaga! Dwa pola oddzielone podwdjng przerywang liniq
nadal ze sobq sgsiadujq. Ustalenie odlegtosci miedzy 2 polami
NIE jest réwnoznaczne z ustaleniem liczby punktow ruchu &
potrzebnych do poruszenia si¢ miedzy nimi.

Pola A, B i C sgsiadujq ze sobq. Poruszenie si¢ z pgla A na pole B
albo z pola A na pole C kosztuje 2 punkty ruchu %&. Iforuszem'e
sie z pola B na pole C kosztuje tylko 1 punkt ruchu &.

L R

Aby wykonac¢ akcje poszukiwania chowancem:

1. Upewnij sie, ze na polu, na ktérym stoi chowaniec, znajduje
sie co najmniej 1 nieodkryty symbol zasobu.

. Wykonaj test spostrzegawczosci €. Jego trudno$é jest
wskazana w prawym gérnym rogu aktualnej strony w ksiedze.

. Jesli chowaniec zda ten test umiejetnosci, zakryj znacznikiem
ukoriczenia © 1 z symboli zasobéw na polu, na ktérym sie
znajduje, i wez z puli 1 zeton odpowiadajacego mu zasobu.
Jesli w puli nie ma juz zetonéw danego zasobu, nie mozesz
wykonac akcji poszukiwania.

Aby wykonac¢ akcje opieki chowancem:

1. Upewnij sie, ze chowaniec znajduje si¢ na tym samym polu
co dziecko.

2. Sprawdz, co wskazuje tarcza niezadowolenia &, i odczytaj
znaczenie wskazywanego symbolu na karcie z legenda
niezadowolenia (dofaczonej do planszetki bocznej). Z legendy
dowiesz sie, jak opiekowac sie dzieckiem i zmniejszy¢ jego
poziom niezadowolenia. Postepuj zgodnie z poleceniami
odpowiadajacymi obecnemu poziomowi niezadowolenia.

3. Jesliuda Ci si¢ je wypetnic, obniz poziom niezadowolenia& o 1.

i
l' -

Umyj dziecko.
Wydaj 1 @, aby -1 &.

Kontrolowany przez Asie tupek
znajduje sie na tym samym polu

co zeton dziecka. Asia postanawia
wykonac akcje opieki. Tarcza
niezadowolenia wskazuje poziom 3,
wiec graczka odrzuca zeton tkaniny,
aby obnizyc poziom do 2.

Aby wykonac akcje wyposazania chowancem, wez dowolng liczbe
przedmiotéw z jego ekwipunku i wyposaz go w nie.

WYPOSAZONE PRZEDMIOTY. Karty
wyposazonych przez chowanca przedmiotow
powinny leze¢ odkryte obok jego karty postaci.

Rodzaje
przedmiotow

Bonusy i efekty przedmiotéw sg aktywne tylko
wtedy, gdy chowaniec jest w nie wyposazony.

EKWIPUNERK. Ekwipunek chowarca stanowig
zakryte karty przedmiotéw umieszczone obok

zasegowa 0 walki
jego karty postaci. W ekwipunku znajduja sie WIS

karty, ktore chowaniec zdobyl, a nie sg aktualnie
wyposazone. Nie ma limitu przedmiot6w, ktdre
chowaniec moze mie¢ w ekwipunku.

LIMIT WYPOSAZENIA. Limit dla 1 chowarica

wynosi: 1 bron (do walki wrecz albo zasiegowa),

1 pancerz i 1 akcesorium. Przed wyposazeniem

chowanca w pancerz, bron albo akcesorium

najpierw odt6z wyposazony przedmiot tego

samego rodzaju do ekwipunku (co sprawi, ze

chowaniec nie bedzie juz w niego wyposazony),

a nastepnie wyposaz chowanica w nowy przedmiot.  przedmiot
zuzywalny

pancerz

Nie ma limitu przedmiotéw zuzywalnych, w ktére
chowaniec moze by¢ wyposazony.




Chowaniec wyposazony w bron do walki wrecz %, moze wykona¢
akcje ataku wrecz. W tym celu:

1. Wybierz przeciwnika, ktory znajduje sie na tym samym polu
co Twdj chowaniec.

2. Wykonaj test sity Y . Jego trudno$¢ jest réwna sile obrony
przeciwnika.

3. Jesli zdasz ten test umiejetnosci, obniz zdrowie przeciwnika.
Odejmij tyle punktow zdrowia, ile wynoszg warto$¢
obrazen {#& wyposazonej broni i dodatkowe obrazenia fi&

z kart umiejetnosci lub przedmiotow.

Chowaniec wyposazony w bron zasiegowa A moze wykona¢
akcje ataku zasiggowego. W tym celu:
1. Wybierz przeciwnika, ktéry znajduje sie w linii wzroku
Twojego chowarca.

2. Wykonaj test zwinnosci %9. Jego trudnosc jest réwna sile
obrony przeciwnika.

3. Jesli zdasz ten test umiejetnosci, obniz zdrowie przeciwnika. *
Odejmij tyle punktow zdrowia, ile wynoszg wartos¢
obrazen {#& wyposazonej broni i dodatkowe obrazenia fi

z kart umiejetnosci lub przedmiotow.

Nikczemnicy
A2+ %5 A0 - W5

Wielkosé: sredni ¢ Lup: +1 %

@ e

1. Ola wykonuje akcje ataku wrecz.
Atakuje nikczemnika znajdujqcego sie
na tym samym polu co kontrolowana
przez Ole Iskra.

. Graczka wykonuje test sify 8y .
Zagrywa 2 karty umiejetnosci warte
razem 5 {8 i wyrzuca ,+1” na kosci
losu. Jej wynik (6 &) przekracza site
obrony nikczemnika (5).

. Ola obniza poziom zdrowia przeciwnika
o0 1, poniewaz warto$c obrazen broni,
w ktorg wyposazona jest Iskra
(bezlitosne ugryzienie), wynosi 1.

-

OBNIZANIE POZIOMU ZDROWIA
PRZECIWNIKA. Jesli przeciwnik

ma wiecej niz 1 punkt zdrowia,
znajdziesz jego tor zdrowia na
aktualnej stronie w ksiedze miejsc.
Przeciwnik bez toru zdrowia ma tylko
1 punkt zdrowia.

Tory zdrowia
przeciwnikow

Symbol przy torze zdrowia
przeciwnika odpowiada ksztattowi
podstawki figurki tego przeciwnika.

Aby obnizy¢ zdrowie przeciwnika, przesun znacznik zdrowia na
jego torze zdrowia o odpowiednig liczbe pél w lewo.

Jesli masz cofngé znacznik zdrowia przeciwnika z poziomu 1,
przeciwnik zostaje pokonany.

POKONANIE PRZECIWNIKA. Po pokonaniu przeciwnika:
1. Zdejmij znacznik zdrowia z jego toru zdrowia.

2. Zdejmij jego figurke z mapy.
3. Chowaniec, ktory go pokonat, otrzymuje jego tupy.

v . ANy,

Nikczemnicy
Q2+ M5« A0« W5

Wielkosé: Sredni + Lup: +1%

® @

1. Tymon wykonuje akcje

| ataku zasiggowego. Atakuje
nikczemnika, ktdry znajduje sie
w linii wzroku kontrolowanego
przez Tymona Pana Zabeusza.

. Gracz wykonuje test zwinnosci 9.
Zagrywa 3 karty umiejetnosci
warte razem 5% i wyrzuca ,+2”
na kosci losu, wiec tgcznie
uzyskuje 7.

. Tymon obniza poziom zdrowia
przeciwnika o 1, poniewaz
wartosc obrazern broni, w ktorq
wyposazony jest Pan Zabeusz
(chtoszczqcy jezor), wynosi 1.

-

LINIA WZROKU. Mniej wiecej na Srodku kazdego pola na
stronie mapy znajduje si¢ kropka. Przeciwnik znajduje sie
w linii wzroku atakujgcego, jesli mozesz poprowadzic linie
taczaca kropke na polu atakujacego z kropka na polu celu,
bez przecinania podwojnej ciagtej linii.




4%

Aby wykonaé akcje handlu, podnies poziom zagrozenia &3 o 1.
Nastepnie Twdj chowaniec moze przekazac przedmioty i zetony
zasobow innemu chowarnicowi na swoim polu w zamian za
przedmioty lub zasoby. Pozyskane w ten sposéb przedmioty nalezy
natychmiast wyposazy¢ albo umiesci¢ w ekwipunku chowanca.

Asia przesuwa Lupka na pole,
na ktorym znajduje sie Pan
Zabeusz, i naciska przycisk ,+”
pod poziomem zagrozenia )
w aplikacji. Lupek przekazuje
Panu Zabeuszowi ptaszcz

z listowia w zamian za tkanine
i jedzenie.

Aby wykonac¢ akcje wytwarzania chowancem:
1. Wybierz karte z rzedu wytwarzania.

2. Wez wybrang karte i optac jej koszt (podany na dole karty).
Nastepnie wyposaz w nig chowanca albo umie$¢ jg w jego
ekwipunku.

. Dobierz nowg karte z talii wytwarzania i dodaj ja do rzedu
wytwarzania, by zastapi¢ wiasnie wzietg karte. Jesli talia
wytwarzania si¢ wyczerpata, potasuj stos odrzuconych kart
wytwarzania i utworz nowg talie wytwarzania.

OPLACANIE KOSZTU ZASOBU. Aby optacic¢ koszt zasobu,
odl6z wskazane zetony zasoboéw do puli. Jesli nie masz wystarcza-
jacej liczby wskazanych zasobdw, nie mozesz wzigc¢ tej karty.

Asia wykonuje akcje wytwarzania.
Wybiera teczowq tarcze z rzedu
kart wytwarzania i optaca jej
koszt — zeton grzyba i Zeton

W czasie obrony: fkani”y- Wyposaia w nlq

F=11. . swojego chowarica, a nastepnie
——— : dobiera i dodaje nowq karte do
rzedu wytwarzania.

[ s 25 ]

-

-

Aby wykonac¢ akcje treningu chowancem:

1. Wybierz karte z rzedu kart
treningowych.

. Opfac jej koszt, obnizajgc poziom
energii na tarczy chowanca
o wskazana liczbe. Jesli poziom
jego energii jest zbyt niski, aby
oplaci¢ koszt tej karty, chowaniec
nie moze wybrac tej karty do
treningu.

Pozyskanie. Mozesz wygnac
1 karte z reki albo ze stosu

. Rozpatrz efekt wziecia tej karty, Kert odrzuconych.
jesli taki jest. a
. Umie$¢ wybrang karte na swoim

stosie odrzuconych kart umiejetnosci (chyba ze to karta wiezi
albo karta historii — wéwczas zob. tekst ponizej).

. Dobierz nowa karte z talii treningowej i dodaj ja do rzedu kart
treningowych, by zastgpi¢ wlasnie wzietg karte. Jesli talia
treningowa sie wyczerpata, potasuj stos odrzuconych kart
treningowych i utwoérz nowg talie treningowa.

KARTY WIEZI I KARTY HISTORII. Karty wiezi i karty historii
dziatajg inaczej niz pozostate karty dostepne w rzedzie kart
treningowych. Tylko konkretne chowarice mogg je wziac.

Na kazdej karcie wiezi i historii znajduje sie opis wyjasniajacy jej
dziatanie.

ARcje specjalne

Akcje specjalne to akcje, ktore sg dostepne tylko w okreslonych
sytuacjach. Wyrézniamy m.in. ponizsze akcje specjalne:

& akcja specjalna z karty umiejetnosci z reki,
akcja umozliwiajaca usuniecie efektu stanu,
akcja z tarczy zdrowia chowanca,

akcje dostepne, gdy chowaniec znajduje sie na polu
z symbolem zebatki £} albo ze znacznikiem celu b.
Takie akcje sa zawsze opisane w ksiedze miejsc.

AKCJE Z KART UMIEJETNOSCI. Na niektérych kartach
umiejetnosci opisano efekty poprzedzone stowem ,Akcja”

To akcje specjalne, ktére Twdj chowaniec moze wykonac, jesli
zagrasz taka karte, rozpatrzysz jej efekt, a nastepnie jg odrzucisz.
Gdy zagrywasz karte, aby aktywowac jej akcje specjalna,
pozostate efekty tej karty sg ignorowane. Efekt symbolu na tej
karcie NIE zostaje aktywowany.

Efekty niektorych akcji specjalnych wplywaja na konkretnego
chowanca, o czym informuje opis karty. Taki efekt wptywa
TYLKO na wspomnianego chowarica niezaleznie od tego,

kto zagrat karte.




_ Tura przeciwnika
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Czasami aplikacja nakazuje Wam rozpatrzy¢ ture przeciwnika. Jesli tarcza zdrowia chowanca wskazuje ,,0%, to oznacza, ze zostat

W takiej sytuacji znajdziesz w niej liste krokow, ktore nalezy pokonany i rzucit sie do ucieczki. W takim przypadku wykonaj
wykonac. Te kroki czesto obejmujg ruch i atak przeciwnikami. nastepujace kroki w podanej kolejnosci:

: : 1. Zdejmij figurke chowanica z planszy i umies¢ ja na jego karcie .+*%
Ruch przeciwnika | postaci. -
R 1 S ' 2. Podnie$ poziom pecha ™ 0 2.

Jesli masz ruszy¢ przeciwnika za okreslong liczbe punktow

ruchu ¥, postepuj zgodnie z zasadami ruchu obowiazujgcymi " )
ot e 4. Ustaw tarcze zdrowia chowanca tak, aby wskazywata

maksymalng wartos¢.

. Wez 2 karty zmeczenia.

Jedli masz ruszy¢ przeciwnika w strone najblizszego chowanca,
a wiecej niz 1 chowaniec spetnia to kryterium, wspélnie
wybierzcie, w strone ktérego ruszy si¢ przeciwnik.

. Ten chowaniec zostaje ciezko ranny. Umies¢ zeton
dolegliwosci ,,Cigzko ranny” na jego karcie.

' : POWROT DO ROZGRYWKI. Na poczatku swojej kolejnej tury
Atak przeciwniha pokonany chowaniec wraca do rozgrywki. Umies¢ jego figurke
= e : — f na polu, na ktérym znajduje si¢ inny chowaniec. Jesli w grze nie

ma juz innych chowancéw, umies¢ figurke na polu z symbolem \P* = /4
ATAK WRECZ. Jesli masz rozpatrzy¢ atak wrecz przeciwnikiem, albo 2

zaatakuj nim chowanca, ktory znajduje sie na tym samym polu
co on. Jesli na tym polu znajduje sie wiecej chowancéw, wspdlnie

wybierzcie, ktérego z nich zaatakuje przeciwnik. . Karty zmgczenia

ATAK ZASIEGOWY. Jedli masz rozpatrzy¢ atak zasiegowy
przeciwnikiem, zaatakuj nim chowarca, ktory znajduje sie ; .. N
na innym polu niz on i jest w jego linii wzroku. Jesli wiecej odkryty stos specjalnych kart umiejetnosci nazywanych
chowancow spetnia powyzsze kryteria, wspdlnie wybierzcie, karf(aml ZGCEEER Gd}{ Masz WZige karte zmeczenia, Fif)blerz ja
ktérego z nich zaatakuje przeciwnik. z wierzchu odkrytej talii zmeczenia, a nastepnie umie$¢ na swoim
stosie kart odrzuconych. Gdy zagrasz karte zmeczenia, zamiast
- ; odrzucié ja jak pozostate karty umiejetnosci odi6z ja z powrotem
Obrona chowancem odkryta na talie zmeczenia. A
T ; Sk 3 ' Uwagal! Jesli masz wziq¢ karte zmeczenia, ale talia zmeczenia . |
Jesli Twoj chowaniec jest atakowany i masz na rece co najmniej sie wyczerpata, nie bierz tej karty.
1 karte umiejetnosSci, mozesz postanowi¢, ze chowaniec bedzie
sie bronit.

Oprocz zwyktych kart umiejetno$ci w grze wystepuje tez

. 1 e H
1. Wykonaj chowaricem test odpornosci ®J. Jego trudnosc¢ jest Lakonc_z_er!!e _rozgrgu,_hl :
réwna wartosci obrazen przy ataku wrecz %, albo przy ataku

zasiegowym IX w zaleznosci od tego, ktory atak wykonat | Nakoniec kazdego rozdziatu aplikacja przeprowadzi Was krok 2%
przeciwnik. po kroku przez krétka procedure zapisywania postepu historii — &

i przygotowania do nastepnej rozgrywki. Wraz z koficem
rozdziatu 3 i rozdziatu 4 zakonczg sie epoki, wiec w aplikacji
pojawig sie dodatkowe kroki.

2. Jesli chowaniec zda test, nie traci punktow zdrowia. Jesli
chowaniec nie zda testu, odejmij jego wynik od wartosci
obrazen ataku przeciwnika i obniz warto§¢ wskazywang przez
tarcze zdrowia na planszetce chowarca o otrzymang réznice.

Jesli chowaniec nie moze albo nie chce sie broni¢, obniz warto$é Zapisgwanie postgpu

wskazywang przez tarcze zdrowia na jego planszetce o peing

Y. -

warto$c obrazen ataku przeciwnika. W czasie rozgrywki aplikacja bedzie cyklicznie pyta, czy h .'
zapisa¢ gre i wréci¢ do niej pdZniej — zazwyczaj w momencie,
w ktérym nastepuje naturalna przerwa w przygodzie. Pozwolr
to Wam kontrolowac dtugo$¢ rozgrywki. Jesli zdecydujecie sie
zapisac gre, aplikacja przeprowadzi Was krok po kroku p{_z_ez. A
proces przygotowania do kolejnej rozgrywki. 4
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Dolegliwosci i znaczniki 'ochaﬁa
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Pod wptywem niektérych efektéw w grze chowaniec albo
przeciwnik moze zostac zatruty, unieruchomiony, ciezko ranny,

powalony albo podpalony. Gdy tak sie stanie, umies¢ odpowiedni
zeton dolegliwosci na karcie tego chowanca albo pod figurka tego

przeciwnika. Jesli nie ma juz dostepnych zetonéw dolegliwosci
danego typu, zignoruj ja.

Uwagal! Opisy efektéw dolegliwosci znajdujq sie rowniez na
tylnej oktadce tej instrukcji.

PODPALONY. Gdy chowaniec zostaje podpalony,
wygnaj wszystkie karty wyposazonych przez niego
przedmiotow ze stowem kluczowym ,tatwopalny”.

Na poczatku tury podpalonej postaci obniz jej
zdrowie o 1, a nastepnie rzu¢ koscig losu. Jesli
wynik jest dodatni, usun ten zeton dolegliwosci.

Jesli wynik to &), podnie$ poziom zagrozenia & o 1.

Jesli podpalona postac wejdzie na pole z woda,
usun ten zeton dolegliwo$ci. Podpalony chowaniec
moze w ramach akcji wykonac test odpornosci \J
o trudnosci 4.

ZDANY TEST: usun ten zeton dolegliwoSci.

ZATRUTY. Na poczatku tury zatrutej postaci obniz
jej zdrowie o 1, a nastepnie rzu¢ koscig losu. Jesli
wynik jest dodatni, usun ten zeton dolegliwosci.
Jesli wynik to &, podnies poziom zagrozenia & o 1.

Gdy zatruta postac sie leczy (jej zdrowie zostaje
podniesione), usun ten zeton dolegliwo$ci.

UNIERUCHOMIONY. Unieruchomiona postac nie
moze sie ruszyc z pola, na ktérym sie znajduje. Gdy
jej zdrowie zostanie obnizone o 1 albo wiecej, obniz
je dodatkowo o 1.

Unieruchomiony chowaniec moze w ramach akgji
wykonac test sity 4 o trudnosci 4.

ZDANY TEST: usun ten zeton dolegliwosci.

CIEZKO RANNY. Gdy zdrowie ciezko rannej
postaci zostanie obnizone o 1 albo wiecej, obniz je
dodatkowo o 1.

Gdy ciezko ranna postac sie leczy (jej zdrowie
zostaje podniesione), usun ten zeton dolegliwosci.

POWALONY. Gdy postac zostaje powalona, pot6z
jej figurke. Nastepnym razem, gdy ta postac
wykona akcje ruchu, bedzie musiata poswiecic

2 punkty ruchu ¥ na wstanie. Przeciwnicy
przedstawiani przy uzyciu znacznikéw nie moga
zostac¢ powaleni.

.

Niektore efekty w grze pozwalajg chowaricom zdobywac
znaczniki oddania. Gdy to nastapi, wybierz znacznik oddania

i umie$¢ go na karcie tego chowanca. W grze wystepuja 4 rodzaje
znacznikéw oddania i odpowiadaja rodzajom umiejetnosci: sile,
spostrzegawczo$ci, odpornosci i zwinnosci. Gdy chowaniec

ma znacznik oddania, dodaje 1 do wyniku kazdego testu
odpowiadajgcej mu umiejetnosci.

&a®0Q

Uwaga! Limit znacznikéw oddania kazdego rodzaju wynosi 2.
Gdy znaczniki oddania danego rodzaju sie wyczerpiq, nie mozna
ich juz zdobyc.
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Eucjuszijego
chowance

Przez wiele wiekéw w krdlestwie Pryncypii Zyli znamienici magowie. Czasami byfo ich niewielu, czasami
wrecz przeciwnie, lecz niezmiennie wzbudzali zainteresowanie swoja odmiennoécia. Mieszkali tam wybitni
praktycy sztuk magicznych — choéby mistrzyni Dodia z Mundu albo Rubinowy Ksiaze Feloro. Wysmienite
pokazy iluzji i magicznych $wiatet zapewnity im ogromny szacunek i bogactwo. Jednak wigkszosé czarodziejow
wolata Zyé skromniej, w ciszy studiujac ksiegi magiczne, przyttoczona ogromem swej mocy. Lucjusz nalezat
wiasnie do tej grupy.

W czasach swej §wietnodei byt znany jako mistrz Lucjusz, doradea kréla Pryncypii. Zmuszony do przejécia na
wezesniejsza emeryture zadowolit sig Zyciem samotnika w skromnej chatee na potudnie od rzeki Srebrzanki.
Wigcej wiedzieé 0 nim nie musicie, bowiem to nie jego historia rozgrywa si¢ na kartach tej ksiegi. Nie, jej
bohaterami sq chowance. Czwérka chowancdw, doktadniej méwiac, zyjacych z mistrzem Lucjuszem.

Kim jest chowaniec? To magiczne stworzenia, duszki i inne takie zwiqzane z czarodziejem magiczng wiezid.
Qczywiscie dochodzi mndstwo biurokracji — umowy, klauzule i kazusy — ktéra jest poufna i, badZmy szczerzy,
nieprawdopodobnie nudna. Nasze chowarnce sq o tyle nietypowe, Ze jest ich czwérka, choé przyjeto sie, e magowi
towarzyszy tylko jeden. Zazwyezaj chowance zwiazuja si¢ z ludZmi z milodei i wdzigeznoéei. Tak tez byto i tutaj.
Kazdy z nich przybyt do Lucjusza z prosba o pomoc, a on, bedac cztowickiem o migkkim sercu, skwapliwie jej
udzielat. W jego domu kazdy miat swoje zadanie do wypelnienia.

Wrézka Ptonka jako Rozpalaczka pomagata magowi zaspokoié¢ gtéd wiedzy tajemnej. Pilnowata, Zeby na koniec
dnia magiczne zwoje byty zwinigte, a ksiegi uporzadkowane. Czyscita jego okulary, napetniata katamarze

i §cierata kurze z artefaktéw. Przede wszystkim jednak oéwietlata chatke, skrupulatnie pilnujac, by zZadna
$wieca w poblizu uczacego si¢ do péZna Lucjusza nie zgasta. To zadanie moze si¢ zdawaé zmudnym, ale

Plonce przynosito wicle radodei. Lucjusz uwielbiak ja za jej wrazliwe serce i powierzak jej wigcej magii niz
ktéremukolwick innemu chowancowi.

Golem Zupek to istota zespolona magia. Lucjusz stworzyt go z daréw natury, by pomdgt mu zbudowaé chatke.
Po wszystkim pozostawit w golemic iskre Zycia, zyskujac tym samym milczacego kompana. Kamienno-roslinny
Lupek stanowi uciclesnienie zyciodajnej ziemi. Przenosit dla Zucjusza ciezkie materiaty, budowat ogrodzenie
inaprawiat meble, a nawet opickowat si¢ ogrédkiem ziotowym. Byé moze najwspanialszym darem Zupka byta
jego cierpliwoéé do tyrad Lucjusza, namiegtnie powtarzanych historii, a takze stekan, obaw i nickoniecznie
uzasadnionych pretensji. Lupek byt wspaniatym stuchaczem, do tego mozna mu byto powierzyé najskrytsze
sekrety bez strachu, ze je rozpowie.

Gdy Zucjusz znalazt Iskre — duszka o lisiej formie — ta byta przemarznieta i absolutnie zagubiona. Czarodziej
ogrzat ja, opatrzyt jej rany i pomdgt jej wrécié¢ do zdrowia. Gdy znéw byta w stanie polowaé, postanowita zostaé
chowancem Lucjusza. Za schronienie dzigkowata swoimi zdobyczami: bazantami, przepidrkami, a czasem
nawet zajacem. Iskra zostata strazniczkq swojej nowej rodziny. Domagata sig, by towarzyszyé magowi w jego
wyprawach. 8trzegta nawet spizarni przed szezurami i nornicami, ktére miaky czelnoéé si¢ do niej wtamywaé.

0 poprzednim zyciu Pan Zabeusz byt cztowickiem, na dodatek — niestawnym rabusiem. Pewnego dnia posunat
si¢ jednak za daleko, dlatego wiedZma zakleta go w ptaza. Zabeusz kiepsko si¢ odnajdywat na drugim konicu
taficucha pokarmowego. Na szezescie Lucjusz rozpoznat w nim cztowieka i przygarnat go z litosci. Zabeusz na
niewiele si¢ zdawat w gospodarstwic domowym, ale dostarczat magowi rozrywki. Spiewat, opowiadat historie
i uczyt pozostate chowance o $wiccie ludzi z perspektywy kogos, kto kochat byé jednym z nich.

Razem nie byli po prostu grupq chowancdw, ale rodzing, i jak kazda rodzina dbali o siebie nawzajem i mogli na
sobie polegaé. A przeciez wihasnie od tego zaczynajq si¢ najlepsze opowiesei. Od rodziny.




Pod wptywem niektérych efektéw w grze chowaniec albo
przeciwnik moze zostac zatruty, unieruchomiony, ciezko ranny,
powalony albo podpalony. Gdy tak sie stanie, umies¢ odpowiedni
zeton dolegliwosci na karcie tego chowanca albo pod figurka tego
przeciwnika. Jesli nie ma juz dostepnych zetonéw dolegliwosci
danego typu, zignoruj ja.

PODPALONY. Gdy chowaniec zostaje podpalony,
wygnaj wszystkie karty wyposazonych przez niego
przedmiotow ze stowem kluczowym ,tatwopalny”.

Na poczatku tury podpalonej postaci obniz jej
zdrowie o 1, a nastepnie rzu¢ koscig losu. Jesli
wynik jest dodatni, usun ten zeton dolegliwosci.
Jesli wynik to &), podnie$ poziom zagrozenia & o 1.

Jesli podpalona postac wejdzie na pole z woda,
usun ten zeton dolegliwo$ci. Podpalony chowaniec
moze w ramach akcji wykonac test odpornosci \8J
o trudnosci 4.

ZDANY TEST: usun ten zeton dolegliwosci.

ZATRUTY. Na poczatku tury zatrutej postaci obniz
jej zdrowie o 1, a nastepnie rzuc¢ koscig losu. Jesli
wynik jest dodatni, usun ten zeton dolegliwosci.
Jesli wynik to &, podnies poziom zagrozenia & o 1.

Gdy zatruta postac sie leczy (jej zdrowie zostaje
podniesione), usun ten zeton dolegliwo$ci.

UNIERUCHOMIONY. Unieruchomiona postac nie
moze sie ruszy¢ z pola, na ktérym sie znajduje. Gdy
jej zdrowie zostanie obnizone o 1 albo wiecej, obniz
je dodatkowo o 1.

Unieruchomiony chowaniec moze w ramach akcji
wykonac test sity 4 o trudnosci 4.

ZDANY TEST: usun ten zeton dolegliwosci.

CIEZKO RANNY. Gdy zdrowie ciezko rannej
postaci zostanie obnizone o 1 albo wiecej, obniz je
dodatkowo o 1.

Gdy ciezko ranna postac sie leczy (jej zdrowie
zostaje podniesione), usun ten zeton dolegliwosci.

POWALONY. Gdy postac zostaje powalona, pot6z
jej figurke. Nastepnym razem, gdy ta postac
wykona akcje ruchu, bedzie musiata poswiecic¢

2 punkty ruchu { na wstanie. Przeciwnicy
przedstawiani przy uzyciu znacznikéw nie moga
zosta¢ powaleni.

Priebieg tury

Tura gracza sktada sie z 2 faz.
1. FAZA AKCJI. Wykonaj akcje.
2. FAZA DOBIERANIA. Dobierz do 5 kart na rece.

Po rozpatrzeniu obu faz nacisnij przycisk ,Koniec tury”
w aplikacji.

DOSTEPNE AKCJE:

ruch,

atak wrecz,

atak zasiegowy,

wyposazanie,

poszukiwanie zasoboéw — zbierz zasoby,
opieka — obniz poziom niezadowolenia &,
handel — przekaz zasoby i przedmioty,
wytwarzanie — stworz nowy przedmiot,
trening — zdobadZ nowg karte umiejetnosci,
akcja specjalna — zgodna z opisem na karcie umiejetnosci,
w ksiedze miejsc lub aplikacji.
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Zagrozenie (!1). Podnie$ poziom zagrozenia w aplikacji
o',

Leczenie (!). Podnie$ warto$¢ na tarczy zdrowia
swojego chowanca o 1 (pamietaj, by nie przekroczy¢
maksymalnej warto$ci).

Dobranie (1). Mozesz wzig¢ 1 karte zmeczenia
(umie$¢ ja na swoim stosie kart odrzuconych), aby
dobrac¢ 1 karte.

Przerzut (1). Mozesz przerzuci¢ rzut koscig losu
w ramach tego testu umiejetno$ci. Musisz zachowac
nowy wynik.

AJ
0 Lancuch (!). W wariancie 1-osobowym dobierz 1 karte.

W pozostatych wariantach mozesz zagrac te karte,
ktadac ja odkryta przed sobg, aby poméc innemu
graczowi w tesScie umiejetnosci.

ol S ARFE

Moce przedmiotoéw (0). Mozesz rozpatrzyc¢ efekt odpowiadajacy
symbolowi na karcie przedmiotu, w ktérg chowaniec jest

wyposazony.
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