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W grze STWORZE staniecie sie Stworzami — postaciami ze slowianskiej
mitologii, znanymi z bajed i klechd przekazywanych z pokolenia na pokolenie.
Wasze dziatania i obecnos$é wzbudzaé bedq wsrdd ludzi Strach lub Przychylnosé.
To Wy wybierzecie droge, ktora doprowadzi Was do zdobycia miana
jedynego Opiekuna Krainy.




ﬂ Przed rozpoczeciem rozgrywki przeczytajcie dokladnie calq instrukcje. |

7 Udanej gry!
40 drewnianych zetonow 4 drewniane zetony Mysliwego 1 drewniany zeton Woja 4 drewniane zetony Sladow
Witalnosci 4 drewniane zetony Zagubionych Dzieci 1 drewniany zeton Guslarza

60 drewnianych zetondw
Oddziatywania
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44 zetony Stworzy

woreczek Iniany z nadrukiem
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Celem rozgrywki jest zdobycie przez nasze Stworze tytulu
Opiekuna Krainy — jedynej istoty, ktorej warto skladaé ofia-
ry, ktora wzbudza najwigkszy strach lub ktora najczesciej jest
gotowa pomoc ludziom w ich cigzkiej, codziennej doli. Cel ten
osiggniemy, gdy jako pierwsi zrealizujemy wszystkie Misje, ja-
kie czekajg na nas na drodze do zwycigstwa. Misje te mogq od
nas wymagaé pomagania lub szkodzenia mieszkancom Kra-
iny, wplywania na ich odczucia wzgledem Stworzy, a nawet
manipulowania ich strachem czy zloscig wobec naszych dzia-
tan. Oczywiscie inne Stworza nie pozostang obojetne — spo-
dziewajmy sie wiec, ze walka o tytul Opiekuna Krainy bedzie
bezwzgledna, a nasi przeciwnicy nie okazgq litosci.

PRZYGOTOWANIE
DO ROZGRYWKI

Karta Postaci

* Wybieramy Stworze, ktorym bedziemy kierowa¢ w cza-
sie gry, bierzemy jego karte Postaci, 4 zetony Wptywu
oraz przypisang mu unikatowg tali¢ Misji.

Na karcie Postaci ktadziemy odpowiednig liczbe znaczni-
kow Witalnosci (tak aby wypehity one wszystkie przypi-
sane pola). Dodatkowo wybieramy 4 dowolne znaczniki
Oddzialywania i ktadziemy je rewersem do gory na swo-
jej karcie Postaci.

UWAGA: pola znacznikéw Witalnosci oraz Oddzialy-
wania, ktore sq “zarosnigte” nigdy nie sq dostgpne.
Patrz przyklad na stronie 6.

» Z posiadanych kart Misji, nalezy wybra¢ 8 tych, ktore
bedziemy chcieli zrealizowa¢ w czasie danej rozgrywki.
Nastepnie wymieniamy jednoczes$nie po 1 karcie Misji

Kazdy gracz wybiera jeden Atrybut, z ktorym jego Stwo-
rze rozpoczyna rozgrywke. Atrybut ten na poczatku gry po-
siada poziom 1.

Kazdy gracz otrzymuje jednag tali¢ Lokacji. Wybieramy
z niej jedng karte i ktadziemy zakryta obok karty postaci.
Karta ta bedzie reprezentowac Siedzibe naszego Stworza.
Ktadziemy obok niej kostke stuzaca do odliczania czasu jak
dhugo Siedziba nie zostata odkryta.

Plansza - mapa krainy

Rozktadamy mape Krainy.

Tasujemy obie talie Zadan (Wioska oraz Okolica)
i ktadziemy je po lewej stronie mapy.

Tasujemy karty Wydarzen, wybieramy 5, ktore wezma
udzial w danej rozgrywce i rozktadamy obok siebie nad
mapa. Na kazdej karcie nalezy umiescic¢ kostke z wartos-
cig 5 u gory, reprezentujacag czas, jaki pozostal do danego
Wydarzenia.

Tasujemy karty Akcji oraz losowo dobieramy je w pary.
Nastepnie umieszczamy je ponizej kart Wydarzen tak, aby
jedna para kart byta przyporzadkowana do jednego Wyda-
rzenia.

W kazdej Okolicy (Puszcza Zywa, Jezioro Raduf, Ciche
Wzgorza, Martwe Bagna) umieszczamy po jednym zetonie
Mysliwego i1 Zagubionych Dzieci oraz jedna karte z talii Zadan
(Okolica).

W kazdej Wsi (Optlotki, Podgrodzie, Krukowiec, Grod) umiesz-
czamy zeton Sladow oraz jedna karte z talii Zadan (Wioska).
W Grodzie umieszczamy zeton Woja, w Krukowcu umiesz-
czamy zeton Guslarza. Losujemy takze lub wybieramy jedna
z kart Woja oraz Guslarza, ktora bedzie miata zastosowanie
w tej rozgrywce. Pozostale karty Woja i Guslarza odktadamy
do pudetka — nie beda wykorzystywane w tej grze.

Wzdhuz prawego boku mapy uktadamy karty zasad Mysli-
wego, Zagubionych Dzieci, Woja oraz Guslarza.

Najstarszy sposrod graczy rozpoczyna rozgrywke.

z kazdym graczem. Wybrane karty uktadamy w dowolne;j Pamigtajcie takie o kartach pomocy, zawierajgcych skroco-
kolejnosci, w ten sposob tworzac swoja Talie Misji. Karta ny opis wszgystkich efektow kart Lokacji oraz Akcji Lokaciji.
znajdujaca si¢ na wierzchu talii Misji jest nasza aktualng Na poczgtku gry kaidy gracz otrzymuje jednq kartg pomocy.

Misja i powinna by¢ zawsze odstonieta.
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karty Wydarzen ——+= ...

karty Zadan

Karty zasad:
Guslarza, Woja,

— Zagubionych Dzieci,
Mysliwego.

karty Zadan

RUNDY

Poczawszy od Pierwszego Gracza, kazda osoba w swojej Turze
bedzie miata mozliwo$¢ wykonania wymienionych ponizej dzia-
fan. Kolejnos¢ ich wykonywania nie jest narzucona z gory, nalezy
jednak pamietac ze kazda z nich moze w danej Turze zosta¢ pod-
jeta tylko raz.
» Ruch do dowolnej Lokacji na planszy;
* Wybor oraz ewentualne wykonanie jednej z dostgpnych
Akcji Gtéwnych. Gracz moze wybra¢ Akcje, lecz nie musi

jej rozpatrywac.

» Wykonanie Akcji Lokacji, czyli skorzystanie z Efektu przy-
pisanego do Lokacji, w ktorej si¢ aktualnie znajdujemy.

Na koniec Rundy przesuwamy o 1 pole Woja i Guslarza (zgodnie
z ruchem wskazowek zegara) oraz zwigkszamy o 1 odliczanie na
kartach Siedziby kazdego z graczy.

Nastepnie przechodzimy do kolejnej rundy - Pierwszy Gracz nie
ulega zmianie.

Tura: dzialanie jednego gracza podczas Rundy.
Runda: Tury wszystkich uczestnikow rozgrywki, po-
czgwszy od Pierwszego Gracza, na ostatnim konczgc.




; KARTA POSTACI

Cechy Brutalno$¢ oraz Spryt Stworza okreslaja jego
charakter, osobowo$¢, styl dziatania. W grze stuza do
wykonywania testow. Wartos¢ cech zalezna jest od Dnia
lub Nocy, odpowiada preferencjom naszej postaci co do
dzialania w $wietle stonca lub w ciemnosciach. Im wyz-
sza warto$¢ cechy, tym Stworze jest potezniejsze.

Lokacja wymieniona na karcie postaci jest ulubionym
miejscem danego Stworza. Jesli wybierzemy ja jako
swoja Siedzibg i przez 6 rund nie zostanie ona odkryta
za pomoca akcji Slady, wtedy mozemy automatycznie
ukonczy¢ swoja aktualng Misje.

Tor Oddziatywania to miejsce przeznaczone do prze-
chowywania aktualnie posiadanych przez Stworze
znacznikow Oddzialywania. Jezeli Tor jest juz petny,
a mamy otrzymac nowe znaczniki, wtedy ich nadmiar
musimy zwroci¢ do puli.
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Tor Witalnosci to miejsce stuzace do przechowywa-
nia posiadanych przez Stworze znacznikow Witalnosci.
W trakcie gry nasze Stworze bedzie tracito i odzyski-
wato Witalnos¢. Cecha ta obrazuje zarowno fizyczna,
jak i mentalna kondycje¢ naszej postaci.

Ikonki nad cechami okreslaja trudno$¢ pokonania na-
szego Stworza przez innych graczy, w ramach Akcji
Glownej Starcie.

Pole Powtorz Test — akcja Lokacji na Cichych Wzgo-
rzach umozliwia nam umieszczenie na tym polu jed-
nego z posiadanych przez nas zetonow Wplywu.
W przysztosci, odrzucajac ten zeton do Puli, mozemy
jednorazowo powtorzy¢ test naszego Stworza.
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KARTA POSTACI - wybdr atrybutow

Karty Atrybutow okreslaja dodatkowe zdolnosci Stworzy. Kaz-
da karta posiada trzy poziomy zdolnosci, ktore gracze moga od-
blokowa¢ kazdorazowo po zakonczeniu kolejnej Misji. Ponadto,
po ukonczeniu Misji, zamiast rozwijac¢ jeden z posiadanych juz
Atrybutow, gracz moze wybra¢ kolejng karte Atrybutu i przydzie-
li¢ go do swojego Stworza.
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Stworze moze posiada¢ jednocze$nie maksymalnie 3 karty Atry-
butow. Jesli chcemy uzywac 4 Atrybutu, musimy odrzucié¢ jeden
juz posiadanych. Rozwoj nowego Atrybutu zaczyna si¢ od 1 po-
ziomu, niezaleznie od poziomu Atrybutu, ktory zostat odrzucony.
Uzywanie niektorych poziomow Atrybutow bedzie si¢ wigzalo
z koniecznoscig optacenia kosztu w zetonach Oddzialywania.
Kiedy uzywamy Atrybutu, korzystamy z jednego, wybranego po-
ziomu, o ile dany poziom zostal juz przez nas odblokowany oraz
nie jest aktualnie zraniony.
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Atrybut zwykly — mozemy skorzystac z jego efektu w dowolnym
momencie swojej wlasnej Tury - ale tylko raz na Ture.

Atrybut Reakcja — mozemy skorzystac z jego efektu w dowolnym
momencie, raz na Tur¢ kazdego gracza.

MAPA KRAINY

Plansza gry przedstawia Kraing, o opieke nad ktorg boj tocza
Stworza. Na planszy znajdziemy 8 indywidualnych Lokacji, do
ktérych mozemy si¢ udac:

Wioski: Krukowiec, Optotki, Podgrodzie, Grod

Okolice: Martwe Bagna, Puszcza Zywa, Jezioro Radun, Ciche
Wzgorza

Lokacje Krainy tworza wspolne Obszary (Wioska i jej Okolica). To, co
dzieje si¢ w Okolicy danej Wioski, oddziatuje na jej mieszkancow:

SCPODGRODZIED | Lo g

* W Krukowcu mieszkaja glownie zbieracze korzeni i roslin
bagiennych, wiec najczesciej mozna ich spotka¢ na Martwych
Bagnach.

 Oplotki sg zamieszkane przez mysliwych, wigc ich Okolica jest
Puszcza Zywa.

» Podgrodzie jest domem rybakéw, nic zatem dziwnego, ze
wszystko, co dzieje si¢ na Jeziorze Radun lub wokot niego ma
takze wplyw na jego mieszkancow.

e Z Grodu ludzie udaja si¢ w poblize Cichych Wzgorz, gdzie
znajdujg si¢ ich uprawy.
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RUCH POSTACI

Na poczatku gry wszystkie Stworza znajduja sie¢ poza mapa
gry — w swoich Siedzibach - znaczniki Stworzy znajduja si¢ na
swoich kartach Siedzib. Stworze pojawia si¢ w Krainie dopiero
wtedy, gdy wykonamy pierwszy ruch.

Gdy udajemy si¢ do nowej Lokacji, po prostu przestawiamy na-
sza posta¢ w miejsce docelowe — w grze nie ma zadnych punktow
ruchu czy zasiggu ruchu Stworzy.

ZNACZNIKI ODDZIAEYWANIA

Zetony Oddzialywania dzielg si¢ na Zetony Strachu oraz zZe-
tony Przychylnosci. Reprezentuja one wptyw obecnosci i dzia-
fan Stworza na zyjacych w poblizu ludzi.

N 7eton
J Przychylnosci

Zeton

J Strachu

Zdobywane w czasie gry znaczniki umieszczane sg na karcie
Stworza rewersem do gory, tak by inni gracze nie znali posiada-
nych przez nas zetonéw. W taki sam sposob nalezy umieszczacd
wybrane znaczniki na planszy.

Gracz w kazdym momencie moze podejrze¢ znaczniki Oddziaty-
wania posiadane przez jego Stworze, jednak te ktore znajduja si¢
na mapie Krainy nie moga zosta¢ podejrzane, chyba ze umozli-
wia to efekt karty.

Gdy podchodzimy do dowolnego testu w grze, gdy optaca-
my koszt danego Atrybutu, Akcji Lokacji itp. wydane zetony
Oddziatywania ktadziemy w wskazanym do tego miejscu na
planszy, w Obszarze, w ktoérym si¢ aktualnie znajdujemy.

Wioska

CICHE WEGOREA \i
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Okolica

Wioska+OQOkolica= Obszar

Uwaga!

Jezeli nie posiadamy odpowiedniej liczby znacznikow Oddzia-
tywania lub nie sq one odpowiedniego rodzaju, dopoki ich nie
zdobedziemy, nie moZemy wybraé dzialania, ktére ich wymaga.

Aby podejs¢ do testu Brutalno$ci, musimy pokazaé awers swoje-
go znacznika Strachu, (aby udowodnié, ze takim dysponujemy),
a nastgpnie umiesci¢ go na planszy rewersem do gory, na prze-
znaczonym do tego celu polu danego Obszaru.

Aby podejs¢ do testu Sprytu, musimy pokazaé awers swojego
znacznika Przychylno$ci, (aby udowodnic, ze takim dysponuje-
my), a nastepnie umiesci¢ go na planszy rewersem do gory, na
przeznaczonym do tego celu polu danego Obszaru.

Gdy placimy jaki§ Koszt, mozemy wyda¢ dowolny, wybrany
przez nas Zeton Oddziatywania (Strachu lub Przychylnosci). Ze-
tony uzyte jako Koszt dowolnego dziatania, ktadziemy na plan-
szy, w Obszarze, w ktorym aktualnie przebywamy.

W skrocie: Brutalnosé = Strach, Spryt = Przychylnosé

TESTY

Gdy juz optacimy Koszt testu, nalezy wykona¢ rzut tyloma kost-
kami, ile wynosi nasz poziom danej Cechy.

Kazda karta Zadania oraz Postaci posiada ikon¢ Dnia/Nocy, ktora
stuzy do ustalenia czy do wykonania danego testu nalezy postu-
zy¢ sie poziomem Cechy podczas Dnia czy Nocy.

Aby test zakonczyt si¢ sukcesem, nalezy na co najmniej jednej
kostce uzyska¢ wynik rowny lub lepszy niz poziom trudnosci te-
stu. Jedynym wyjatkiem sa postacie Woja oraz Guslarza, ktore
wymagaja dwoch sukceséw aby test si¢ powiddl oraz maja wy-
szczegolnione ikonki Cech ktére mozemy uzy¢ w tescie.

wynik o 1 lepszy niz wymagany

B A b €eow"

wymagany poziom testu

Uwaga! Jesli cecha naszego Stworza ma wartosé¢ 1, aby zdac test
zwigzany 7 Wojem lub Guslarzem, musimy najpierw uzyskacé
1 sukces, nastgpnie mie¢ mozliwos¢ przerzutu i w ramach tego
przerzutu ponownie uzyskaé sukces.




y

Ikonki trudnosci testow umieszczone s3 na planszy — testy nocne
na gorze oraz testy dzienne na dole. Ikonki utozone sg od lewej do
prawej, od testu najlatwiejszego do najtrudniejszego.
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Aby uzyska¢ korzystny wynik mozemy przerzucac testy (ponow-
nie wykona¢ rzut wszystkimi dostepnymi kostkami). Umozli-
wiaja to miedzy innymi efekty Atrybutow, umieszczenie zetonu
Wptywu na polu ,,powtorz test” itd.

Nieudany test na Spryt oznacza zawsze koniecznos¢ odrzucenia
do Puli dowolnego Zetonu Oddzialywania.

Nieudany test na Brutalnosé oznacza zawsze koniecznosé od-
rzucenia do Puli Zetonu Witalnosci.

WITALNOSC

Kazde Stworze rozpoczyna gre z maksymalng liczbg znacznikow
Witalnosci.

Wraz z utrata Witalnosci liczba Akcji, jakie bedziemy mieli do
wyboru w czasie naszej tury, bedzie si¢ zmniejszac.

—QOdrzucanie znacznikow Witalnosci rozpoczynamy od dotu Toru.
ATRIEL ATRYBUT 5

Odkrycie pola z ta ikonkg oznacza, ze musimy na-
tychmiast udaé si¢ do swej Siedziby (usuwamy
Stworze z planszy i stawiamy je na karcie Lokacji
reprezentujacej naszg Siedzibg).

Odkrycie pola z tg ikonkg oznacza, ze nie mozemy
wykonywac trzeciej, drugiej i pierwszej Akcji Glow-
nej sposrod tych, ktore sa dostgpne w naszej rundzie.

Jezeli Stworze ma straci¢ wigcej znacznikow Witalnosci niz po-
siada, wtedy odrzucamy takze odpowiednia liczb¢ wybranych
znacznikow Oddziatywania i na odwro6t: jezeli Stworze ma stra-

ci¢ wiecej znacznikow Oddziatywania niz posiada, wtedy odrzu-
camy takze odpowiednig liczbe¢ znacznikow Witalnosci.

Odkrycie pola z ta ikonkg oznacza, ze nie moze-
my wykonywac drugiej i pierwszej Akcji Glownej
sposrod tych, ktore sa dostepne w naszej rundzie.

Odkrycie pola z t3 ikonkg oznacza, ze nie mozemy
wykonywac pierwszej Akcji Glownej sposrod tych,
ktore sa dostepne w naszej rundzie.

KORZYSTANIE Z KART LOKAC]I /
KARTY SIEDZIBY

Jak juz zostato wspomniane, na koniec kazdej rundy zwiekszamy
o | odliczanie na kosci lezacej na naszej zakrytej karcie Siedziby.
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W dowolnym momencie swojej tury mozemy odstoni¢ swoja kar-
te Siedziby a nastepnie zresetowac odliczanie, usuwajac kostke
z karty. Jezeli zdecydujemy si¢ to zrobi¢, mozemy skorzystac
z efektu, ktéry zalezny jest od miejsca w ktérym znajdowata sig¢
nasza Siedziba.

Efekt, z ktorego mozemy skorzystac¢ zalezny jest od wartosci jaka
znajdowala si¢ na kostce - warto$¢ odliczania (przed zresetowa-
niem) musi by¢ rowna lub wyzsza od wartosci wyszczegolnionej
przy wybranym przez nas efekcie.

KARTY LOKACI

CICHE WZGORZA

OPLOTKI PUSZCZA ZYWA

.
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Zetony Wptyw.
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Stworzu 4 Zetony

Stworzu 4 zetony
i ia. ‘Witalnosci.

Stworzu jego Zeton
plywu.

Jezeli warto§¢ na kosci wynosita 6 a na Siedzibe wybraliSmy
ulubiong lokacje naszego Stworza (jej nazwa umieszczona jest
na naszej karcie postaci), to wykonujac powyzsza czynnosc
mozemy nie skorzysta¢ z wybranego efektu ale w zamian zakon-
czyC nasza aktualng Misje.

10

TALIA MISJI

Kazde Stworze posiada unikalng tali¢ Misji, wyr6zniajaca si¢ za-
réwno wyzwaniami, jakie czekaja na Stworze, jak i nagrodami za
ich zakonczenie. Talia sktada si¢ z dziesigciu kart Misji, czterech
Atrybutow (patrz strona 7) oraz kolorowej karty z wizerunkiem
zwycieskiego Stworza - Opiekuna Krainy, oznaczajacej zwycie-
Stwo w grze.

J'| Ten, ktory

jest blisko ludzi

| Poméz Zagubionym Dzieciom
\ | naMartwych Bagnach lub

! w Puszczy Zywej.
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10xkarty Misji
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1xkarta Opiekuna Krainy




Karty Misji:
Misje to wyzwania, jakie czekaja na drodze do zdobycia tytutu
Opiekuna Krainy. Wykonujac je, zblizamy si¢ do zwycigstwa.
Ukonczenie Misji daje nam rowniez dostep do nowych Atrybu-
tow oraz umozliwia rozwijanie juz posiadanych.

Karta Misji sktada si¢ z dwoch elementow:

Opowies¢ (tytul karty) — czyli kilka stow, ktore szepcza miedzy
soba ludzie, gdy wspominajg nasze Stworze. Ten element nie ma
zadnego znaczenia mechanicznego, a jedynie obrazuje charakter
postaci oraz jej wizerunek w mitach i podaniach. e

na Martwych Bagnach lub

|

I & w Puszczy Zywej.
10 .
& )
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o
Misja — to konkretne dzialanie, ktore musimy wykona¢, aby dana

Misja zostala zakonczona sukcesem. Niektore misje wymagaja
jedynie konkretnego stanu gry, do ktorego musimy doprowadzié.
Czasem dochodzi wrecz do sytuacii, Ze to inni uczestnicy rozgryw-
ki za pomoca swoich dziatan umozliwig nam ukonczenie Misji.

Ulozenie talii Misji

Z posiadanych przez nas dziesigciu kart Misji wybieramy osiem,
a pozostate usuwamy z gry. Nastepnie kolejno przekazujemy kaz-
demu innemu graczowi jedng karte sposrod wybranych wczesniej
osmiu kart Misji, jednoczesnie otrzymujac od niego jedna jego karte
(grajac w 4 osoby, wymienimy wiec facznie 3 karty).

Po zakonczeniu wymiany uktadamy wszystkie 8 kart Misji (takze
te otrzymane od innych graczy) wedlug wybranej przez siebie ko-
lejnosci. Misja, ktorg potozymy na wierzchu talii, bedzie pierwsza,
ktora bedziemy probowali zakonczyé. Aktualnie wykonywana
Misja zawsze lezy odkryta, a jej tre$¢ jest znana innym graczom.
Kolejnos¢ utozenia Misji ma duze znaczenie dla naszego zwycigstwa.
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Na samym spodzie talii umieszczamy karte Opiekuna Krainy. =

) Ten, ktory
jest blisko ludzi
IFI Pom6z Zagubionym Dzieciom
1 {i na Martwych Bagnach lub
3 w Puszczy Zywej.
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Karta ta zawsze jest ostatnia w naszej talii, zaden efekt ani zasa-
da specjalna nie zmieniaja jej miejsca. Jezeli jakiekolwiek dzia-
fanie nakazuje potozenie innej karty Misji na spodzie talii, karta
Opiekuna Krainy i tak pozostaje ostatnia.

Gracz w dowolnym momencie moze przejrze¢ swoja taliec Misji.
Dla pozostatych graczy kolejnos¢ kart jest niewiadoma.

Misje sa wykonywane doktadnie wedtug utozonej kolejnosci.
Przyktadowo, nie mozemy zakonczy¢ Misji, ktora jest trzecia
w talii, zanim nie wykonamy Misji pierwszej i drugiej. Co wie-
cej, Misje mozemy zacza¢ wykonywac¢ dopiero wtedy, gdy jest
ona na wierzchu talii, dlatego nie ma znaczenia, ze np. wczesniej
wykonali$my juz dane dziatanie lub zaistniat Efekt konieczny,
aby dang Misje zakonczy¢.

W dowolnym momencie kazdej Tury gry kazdy z graczy moze
oglosi¢, ze wlasnie zakonczyt aktualng Misje. Jeden gracz nie
moze zakonezy¢ wigcej niz jednej Misji w Turze.

Kazdg Misje mozemy zakornczyc¢ na pigc sposobow:
 Spetniajac warunki opisane na karcie Misji.
» Pokonujac Woja/Guslarza.
» Wykonujac skutecznie Akcje Oto Jestem.

» Trzykrotnie pokonujac inne Stworze / Stworza w ramach
akcji Starcie

* Przez 6 rund posiadajac nieodkryta Siedzib¢ w lokacji
wskazanej na swojej karcie Stworza.




GDY GRAMY PIERWSZY RAZ: Nie wybieramy o$miu kart Mi-
sji ani nie wymieniamy si¢ kartami z innymi graczami. Zamiast
tego tworzymy swoja Tali¢ Misji z pigciu ponumerowanych kart
Misji, zachowujac ich kolejnos¢ (od 1 do 5).

Co sie stanie, gdy ukonczymy ostatnia Misje? Coz, wtedy na-
szym oczom ukaze si¢ karta Opiekuna Krainy, a gra zakonczy si¢
naszym zwycigstwem.

ZWYCILSTWO

Gra toczy si¢ przez szereg rund, w ktorych gracze, kierujac wy-
branymi Stworzami, walcza migedzy soba o tytut Opickuna Kra-
iny. Zwyciezca rozgrywki zostanie ta postac, ktora ma najwiecej
ukonczonych Misji, w momencie gdy 6sma Karta Wydarzenia
trafi na stos kart odrzuconych lub gdy ktérykolwiek z graczy
zakonczy swoja 6sma Misje.

W obu przypadkach nalezy ukonczy¢ rozgrywanie tur pozostatych
graczy, konczac przed rozpoczeciem tury Pierwszego Gracza.

W rzadkich przypadkach moze okaza¢ si¢, ze wigcej niz jedna
osoba ma najwieksza ilo$¢ aktualnie zakonczonych Misji. W ta-
kiej sytuacji zwycieza Stworze, ktore posiada na planszy naj-
wiecej zetonow Wplywu na polach «Skladanie Daréw”.

" pole

_1— ,Skladanie
~4= Daréw"
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Jesli podliczenie zetonéw Wplywu nie przynosi rozstrzygnie-
cia oznacza to, ze rozgrywka zakonczyla sie zwyciestwem wie-
cej niz jednej osoby.

ROZGRYWKA

Zagrywanie Efektéw z kart Zadan

Na kartach ukonczonych Zadan znajduja si¢ Efekty, czyli jedno-
razowe korzysSci — nagrody, z ktorych mozemy skorzystac.

Postrzyzyny
4 .

RS

Mozna ukazac sie “

gosciom i okaza¢ swojg sife,
madro$¢ lub taskawosc.

wszystkich zetonow
0ddziatywania w danym
Obszarze.

Efekt

Efekty mozemy zagrywac zarowno w swojej turze, jak 1 w turach
innych graczy. Mozemy zagra¢ dowolna ich liczbe.

Jezeli istnieje potrzeba ustalenia kolejnosci rozpatrywania Efek-
tow, jako pierwsze rozpatrywane jest dziatanie wszystkich Efek-
tow gracza, ktory wiasnie rozgrywa swoja Ture. Nastepnie Efekt
odnosza dziatania gracza siedzacego po jego lewej stronie itd.

Uwaga! Wszystkie Efekty sq jednorazowe. Po ich uZyciu karty
Zadan trafiajq na stos kart odrzuconych.

Karty Akeji Glownych i licznik wydarzen

Wskazujemy wybrang, dostepna (a wiec lezacg na gorze pary
kart) karte Akcji, oraz zmniejszamy wartos¢ odliczania o 1 na
Wydarzeniu powyzej. Jesli wartos¢ ta spada do zera, kostke stu-
zaca do odliczania zdejmujemy z karty Wydarzenia.

Przektadamy wybrana pare kart Akcji na ostatnie miejsce na pra-
wo, pod karte¢ Wydarzenia lezaca na samym koncu. Wszystkie
pozostate pary kart Akcji przesuwane sag w lewo, aby uzupetic
puste pole.

Wybrang w tej rundzie Akcje przekladamy na spod jej pary
kart. Dzigki temu na wierzchu pojawia si¢ nowa, poprzednio
niedostepna karta Akcji.
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Wykonanie Akcji Gléwne;j.
Wykonujemy wybrang Akcje. Dostepne Akcje zostaly szczegoto-
wo opisane w rozdziale Akcje w grze (strona 14).

Wprowadzenie Efektow Wydarzen

Po rozliczeniu wybranej Akcji sprawdzamy, czy na ktorej$ kar-
cie Wydarzen nie zakonczyto si¢ odliczanie (co nastepuje, gdy
z karty Wydarzenia zostaje usuni¢ta kostka). Jezeli tak si¢ stato,
nalezy rozliczy¢ Efekt opisany na karcie Wydarzenia. Nastepnie
karta Wydarzenia trafia na stos kart odrzuconych i nalezy wylo-
sowac nowa.

Jezeli rozliczenie Efektu na karcie Wydarzenia wymaga wskaza-
nia kolejnosci wsrdd graczy (jak np. przy Wydarzeniu Dziady),
kolejnos¢ rozpatrywana jest poczawszy od aktywnego gracza.

Na kartach Wydarzen umieszczono takze nazwy i ilo§¢ zetonow
Postaci i / lub Sladow, ktore to Wydarzenie przywraca na plansze.
Zetony umieszczamy tak samo jak na poczatku gry. Jesli dany Zeton
moze powroci¢ do gry w wiecej niz jednej lokacji, aktywny gracz
podejmuje decyzje w ktorym miejscu nalezy 6w zeton umiescic.

Podsumowanie liczby znacznikéw Oddziatywania w Wioskach.

Kazde dziatanie w czasie gry ktore wymaga interakcji z kartami
znajdujacymi si¢ na planszy oznacza konieczno$¢ umieszczenia
kolejnych znacznikéw Oddziatywania w odpowiednim Obsza-
rze. Gdy w ktorym$ Obszarze liczba znacznikéw osiagnie lub
przekroczy 5, nalezy sprawdzi¢ czy wczesniej w tym Obszarze
ktores ze Stworzy wykonato akcje Glowna Oto Jestem. Jesli
nie, wszystkie zetony Oddziatywania z Obszaru wracajg do Puli.
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Jesli tak, to nalezy odstoni¢ wszystkie zetony Oddzialywania,
by poréwnac liczbg symboli Strachu oraz Przychylnosci. Nastep-
nie odwracamy wszystkie lezace w tym Obszarze zetony Wply-
wu, ktore zostaly wczes$niej umieszczone przez graczy za pomoca
akceji Oto Jestem.

Kazdy z graczy, ktéry poprawnie przewidzial, jakiego rodzaju ze-
tonéw Oddzialywania bedzie wigcej (jego odwrdcony zeton wply-
wu posiada ikonke tego rodzaju zetonéw Oddziatywania), konczy
swoja aktualng Misje. Sposrod tych graczy ten, ktory jako pierw-
szy potozyt swoj zeton Wplywu, przesuwa go na pole ,,Sktadanie
Darow”. Pozostale zetony Wptywu odktadamy do Puli.

‘_W‘ -
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Przykiad:

Doloiony przez Bagiennika Zeton Oddzialywania jest pigtym Ze-
tonem polozonym w tym Obszarze. Dodatkowo lezy tu poloZony
wezesniej dzieki Akcji Oto Jestem, zeton Wplywu, rowniez nale-
Zgcy do Bagiennika.

Odwracamy wszystkie Zetony by sprawdzié, ktorego rodzaju znacz-
nikow bylo wigcej: Strachu czy Przychylnosci. Okazuje sie, ze
wygral Strach. Teraz odwracamy Zeton Wplywu Bagiennika - na
nim tez widnieje ikonka Strachu a wiec gracz grajgcy Bagienni-
kiem dobrze przewidzial jak zareagujq ludzie na dzialania Stworzy
i dzigki temu moZze natychmiast oglosié, Ze zakoncgyl swojq aktu-
alng Misje. Teraz Zeton Wplywu naleiqcy do Bagiennika, przesu-
wamy na pole «Skladania daréw”. Od tego momentu Bagiennik
moze przerzucac swoje nieudane testy na tym Obszarze uiywajgc
Brutalnosci. Wszystkie pozostale Zetony odkladamy do Puli.




Od tego momentu, az do ponownego przeliczenia zetonéw Od-
dziatywania na tym Obszarze, gracz ktorego zeton Wplywu lezy
na polu ,,Sktadania daréw” moze przerzuca¢ swoje wykonywane
tu testy:

Jesli wygral Strach, gracz moZe przerzucac testy Brutalnosci

Jesli wygrala Przychylnosé, gracz moZe przerzucac testu Sprytu.

Ogloszenie ukonczenia Misji

Jezeli ktéremukolwiek z graczy w danej Turze udato si¢ wypel-
ni¢ wymagania swojej aktualnej Misji (na jeden z 5 podanych
wczesniej
swoja kolejng Misje.

sposobow), odktada on jej karte na bok i ujawnia

Nalezy pamigtaé, ze kazdy gracz moze ukonczy¢ jedng Misje na
Ture gry - takze Ture przeciwnika.

AKCJE W GRZE

W kazdej turze gracz moze wybra¢ jedna z ponizszych Akcji
Gltownych, o ile jej karta jest dostgpna (znajduje si¢ na gorze
ktorejkolwiek z par kart Akcji). Akcje Gtowne pozwalaja nam
na wykonanie Misji Stworzy lub przyblizaja nas do zwyciestwa
poprzez dziatanie na szkode¢ innych graczy itp.

» Zadanie — gracz probuje wykona¢ Zadanie z karty lezacej
w lokacji, w ktorej obecnie znajduje si¢ jego Stworze.

» Postacie — gracz podejmuje interakcje z Wojem, Guslarzem,
Zagubionymi Dzie¢mi lub Mysliwym.

» Starcie - bezposrednia konfrontacja ze Stworzem innego
uczestnika rozgrywki.

* Oto Jestem — Stworze ujawnia swe istnienie mieszkancom da-
nej wioski, dazac do tego, by wsrdd jej mieszkancow zwycie-
zyt Strach lub Przychylnosc.

« Akcja Slady — Stworze sugeruje ludziom, w ktorej czesci Kra-
iny mieszkaja inne Stworza.

W swojej turze mamy takze prawo wykonac akcje specjalng Sie-
dziba / Odpoczynek. W takim przypadku nie poruszamy si¢ oraz
nie wykonujemy akcji Glownej ani akcji Lokacji.
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AKCJA ZADANIE

Zadanie

Wykonaj jedno z Zadan
lezacych na planszy.

o

Aby wykona¢ Zadanie, musimy zda¢ opisany na jego karcie test.
Jezeli zakonczy si¢ on powodzeniem, zabieramy kart¢ Zadania
i umieszczamy obok karty naszego Stworza - w przysztosci be-
dziemy mogli jednorazowo skorzysta¢ z Efektu opisanego na
zdobytej karcie.

Nastepnie, dobieramy nowa karte Zadania z odpowiedniej talii
(Wioska/Okolica) oraz umieszczamy na przeznaczonym do tego
celu polu na planszy.

Jezeli test si¢ nie udat, karta Zadania pozostaje na planszy.

Jezeli na karcie Zadania nie znajduje si¢ ikonka danej Cechy,
oznacza to, ze Zadanie to nie moze zosta¢ ukonczone za pomoca
jej testu.

Jezeli na karcie Zadania znajduja si¢ ikony zarowno Sprytu, jak
i Brutalnosci, gracz moze wybra¢ za pomocg ktorej cechy bedzie
chcial wykona¢ Zadanie.

AKCJA POSTACIE

Postacie

Pomoz lub
zaszkodz Postaci.




el
{

W grze wystepuja 4 rodzaje postaci: Zagubione Dzieci, Mysli-
wy, Woj 1 Gus$larz. Karta Woja i1 karta Guslarza jest wybierana
/losowana przed rozgrywka. Karta Zagubionych Dzieci i karta
Mysliwego jest kazdorazowo losowana z wlasciwej talii za$ po
zakonczeniu Akcji nie jest odrzucana - nalezy wtasowac ja z po-
wrotem do odpowiedniej Talii.

Po wybraniu tej Akcji decydujemy, czy chcemy danej Postaci po-
moc czy zaszkodzi€.

Aby pomoc danej Postaci, przed podejsciem do testu gracz musi
umiesci¢ jeden z posiadanych zetonow Przychylnosci na odpo-
wiednim polu Obszaru, w ktorym dokonuje interakcji z Postacia.
Aby jej zaszkodzi¢ musi za$ uzy¢ zetonu Strachu, chyba ze dana
karta nakazuje inacze;j.

Trudnos¢ testu zwigzanego z wybranym dziataniem, modyfika-
tory oraz ewentualne nagrody za udany test podane sg na kartach

zasad danej Postaci
Ly oy
} Myshw I }

‘
)

Zagubior
Dzieci

Wyszly z domu szukaé
zagubionego Chowarica.

Samotny mysliwy, nie uznaje |

Zadnego autorytetu. |
| l Poméz (test Sprytu):

| dobierz3 zetony Przychylnosu.

Pomoz (test Spry!u)

nicsie nie dzieje.

1| Zaszkodz (test Brutalnosci):
% dobierz3 zetony Strachu.

| Zaszkods (test Brutalnosci): |
¢ dobierzkarte Zadania
|- zestosukartodrzuconych:

Stawia wrdzby, wieszczy

Starannie przygotowuje sig
i przepowiada

do kazdego zadania. i

Poméz (test Sprytu): “
Koticzysz aktualng Misje
Zaszkodz (test Brutalnoci):
rozwith dowolny Atrybut

! o2poziomy.

| Lokacja:

wszystkie testy sa

L - aummatyczme meudane ?J;
_ v

Pomaoz (test Sprytu):

Kofezysz aktualng Misje
'll Zaszkod (test BrutalnoScl): |}
|| podeiryjwaystiieetony. . /&
W rapionszy. ;
1 Lokada: e
|| wszyste testy (oprécz starci
Lw sqautomatyczmeudane

L

A

Po udanym tescie, zardbwno pomocy jak i szkodzenia, dany zeton
Postaci jest usuwany z planszy. Wskazane zetony Postaci moga
powrécic¢ do gry w wyniku rozliczania Wydarzen.

15

AKCJA OTO JESTEM

Oto Jestem

a |.®

1dz do Wioski i ,,zgadnij”,
czy w tym obszarze wygra
Strach, czy Przychylnos¢.

v

Stworze pojawia si¢ w Wiosce, wchodzi miedzy ludzi i ukazuje
im swoja prawdziwa posta¢, aby od teraz to jemu przypisywano
cale zto lub cate dobro, jakie spotyka jej mieszkancow.

Po wybraniu tej akcji umieszczamy, w specjalnym miejscu Ob-
szaru, w ktorym przebywamy, jeden z naszych zetonow Wptywu.
Zeton ten nalezy potozy¢ rewersem do gory tak, aby inni gracze
nie znali naszej decyzp

e S .

Jezeli uwazamy, ze podczas najblizszego rozliczania znajduja-
cych si¢ w tym Obszarze znacznikow Oddziatywania przewage
uzyska Strach, umieszczamy zeton Wpltywu opatrzony symbolem
Strachu.

Jezeli uwazamy, ze podczas najblizszego rozliczania znajduja-
cych si¢ w tym Obszarze znacznikow Oddziatywania przewage




uzyska Przychylno$¢, umieszczamy zeton Wplywu opatrzony
symbolem Przychylnosci.

W danym Obszarze moze znajdowac si¢ tylko jeden zeton Wpty-
wu kazdego gracza.

Jezeli w dalszej czesci rozgrywki, podczas sprawdzania znacz-
nikow Oddziatywania okaze si¢ ze prawidlowo przewidzielismy
ze w Obszarze zwycigzy Strach lub Przychylno$¢ (wigkszos¢
znacznikow Oddzialywania w danym Obszarze jest opatrzona
tym samym symbolem, co umieszczony przez nas zeton Wpty-
wu), w nagrod¢ mozemy automatycznie ukonczy¢ naszg aktualng
Misje. Ponadto, w takiej sytuacji, jesli jako pierwsi potozylismy
to prawidlowy zeton Wplywu, pozostaje on w danym Obszarze
(w polu Sktadanie Darow) i tak dtugo, jak tam si¢ znajduje, mo-
zemy przerzuci¢ test wykonywany za pomoca Brutalnosci (jezeli
zwyciezylt Strach) lub Sprytu (jesli zwycigzyta Przychylnosc).

AKCJA SLADY

Zasugeruj ludziom,

w ktérej czesci Krainy
mieszkaja inne Stworza.
Wszyscy gracze sprawdzaja
karty Siedzib.

o

Aby uzyé Akcji Slady, Stworze musi znajdowaé sie w Wiosce,
ktéra wcigz posiada zeton Sladow.

Odrzucamy z lokacji znajdujacy si¢ w niej znacznik Sladow
1 wskazujemy wybrang lokacj¢ na mapie. Jezeli ktorys z graczy
wybral wczesniej te lokacje na Siedzibg swego Stworza, odstania
on ta karte oraz odrzuca 2 znaczniki Witalnosci z karty Postaci.
Musi takze zresetowaé odliczanie swojej Siedziby.

Ponadto, gracz ten musi natychmiast wybra¢ nowa Siedzibe
z posiadanych przez siebie kart Lokacji, odrzucajac z talii karte
dotychczasowej Siedziby.

Pozostali gracze rowniez musza usungc t¢ karte ze swoich Talii
Lokacji.
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AKCJA STARCIE

Starcie
! Vs ' ’j
SEworza srtarjq’ ClE
do pojedynku.
v

Aby zaatakowac inne Stworze, gracz musi znajdowac si¢ w tej
samej lokacji, co ono. Atakujacy wybiera, jakiej Cechy uzywa do
testu, za$ poziom trudnosci symbolizuje ikonka nad cechg Stwo-
rza, ktore atakujemy.

Czy dany test nalezy wykona¢ w dzien czy w nocy ustala si¢ za
pomoca ikony Dnia/Nocy na karcie Zadania aktualnie znajduja-
cego sie w lokacji, w ktorej dochodzi do Starcia.

Pokonane Stworze traci jeden punkt Witalnosci, ponadto kon-
trolujacy je gracz musi oddac jeden z posiadanych przez siebie
zetonow Wptywu zwycieskiemu graczowi. Jezeli nie posiada on
zadnych zetonéw Wplywu, musi usung¢ jeden z nich z planszy
oraz przekaza¢ go zwyciezcy. Jezeli gracz nie posiada zadnych
zetonéw Wptywu na planszy, zwycigzca moze wzig¢ jeden z jego
zetonow Wplywu z puli.

Gdy ktorys z graczy zgromadzi trzy zetony Wptywu nalezace do in-
nych Stworzy, musi je odrzuci¢ aby ukonczy¢ swoja aktualng Misje.
Zwycigzca Starcia moze takze podejrze¢ karte Siedziby pokona-
nego Stworza oraz zrani¢ jeden z jego Atrybutow.

Uwaga: mimo Ze to zwycigzca wybiera, ktory Atrybut zostaje zra-
niony, to pokonany gracz decyduje ktory z dotychczas odbloko-
wanych poziomow tego Atrybutu zostaje zraniony (moZe on np.
wybraé poziom ktory nie ma Zadnego dziatania mechanicznego).

Zranienie Atrybutu zaznaczamy poprzez potozenie na wybranym
poziomie Atrybutu znacznika Witalno$ci z Puli. Nie mozemy
korzysta¢ z zranionego poziomu danego Atrybutu dopdki go nie
wyleczymy, jednak wszystkie pozostate odblokowane i nie zra-
nione poziomy tego Atrybutu wciaz sg dostepne.
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Jesli atakujace Stworze nie zda testu oznacza to, ze to obronca
jest zwyciezca Starcia i otrzymuje wszystkie, opisane powyzej
nagrody.

AKCJA SPECJALNA SIEDZIBA/
ODPOCZYNEK

W swojej turze mamy prawo nie wybra¢ zadnej karty Akcji.

Zamiast tego zabieramy swoje Stworze z planszy i stawiamy je

na karcie Lokacji, ktora wybraliSmy jako swoja Siedzibg.

Kiedy Stworze jest w swojej Siedzibie, mamy prawo:

» Zmieni¢ kolejnosc¢ kart w swojej talii Misji,

» Wybra¢ nowa karte Lokacji jako nasza Siedzibe. Po kazdej
zmianie kart¢ Siedziby ktadziemy rewersem do gory oraz rese-
tujemy odliczanie na karcie Siedziby (usuwajac z niej kostke).

* Dobra¢ dowolna kombinacje trzech zetonow Witalnosci
i/lub Oddziatywania.

AKCJA LOKAC]JI

Akcja Lokacji to jedno z trzech mozliwych dzialan w turze dane-
go gracza, oprocz ruchu i wykonania Akcji Glownej. Kazda taka
Akcja ma koszt - 1 wybrany zeton Oddziatywania, a jej efekt jest
zalezny od tego, w jakiej aktualnie lokacji przebywamy.

Akcje Lokacji opisane sa na karcie pomocy.

PRZYKEADOWA TURA
ROZGRYWKI

* Rozpoczynamy kolejng turg gry nasza postacig np. Rusalka.
Nasi konkurenci do tytutu Opiekuna Krainy to Leszy, Licho
1 Mara.

» Swoja poprzednig tur¢ zakonczylismy w Krukowcu i tu tez
zaczynamy nowa. Na poczatek korzystamy z Akcji Loka-
cji przypisanej do Krukowca. Optacamy jej koszt w postaci
1 wybranego zetonu Oddziatywania, ktory ktadziemy (zakry-
ty) na planszy, w odpowiednim miejscu w Obszarze. Dzigki
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wybranej wezesniej akcji zwiekszamy odliczanie na naszej ko-
stce, lezacej na karcie Siedziby (Lokacji) z 2 na 3.

Dotozony przez nas zeton Oddziatywania jest pigtym zetonem
potozonym w tym Obszarze, a dodatkowo lezy tu, potozony
wczesniej za pomoca Akcji Oto Jestem, zeton Wptywu naleza-
cy do Licha. Odwracamy teraz wszystkie zetony, by sprawdzic,
ktorego rodzaju znacznikow byto wigcej: Strachu czy Przy-
chylnosci. Okazuje si¢, ze wygrat Strach. Teraz odwracamy
zeton Wptywu Licha - on rowniez ma ikonke Strachu a wiec
gracz grajacy Lichem dobrze przewidzial jak zareaguja ludzie
na dziatania Stworzy i dzigki temu moze natychmiast oglosic,
ze zakonczyt swoja aktualng Misje. Teraz zeton Wptywu na-
lezacy do Licha, przesuwamy na pole «Sktadania darow”. Od
tego momentu Licho moze przerzucaé swoje nieudane testy na
na tym Obszarze, gdy uzywa Brutalnosci. Wszystkie pozostate
zetony odktadamy do Puli.

Aktualna Misja Rusalki to ,,Ta, ktora tanczy przy petni” i wy-
maga wykonania dowolnego nocnego Zadania w Okolicy.
Przestawiamy wigc Rusatke na Jezioro Radun (Okolica), gdzie
znajduje si¢ Zadanie ,,Schadzka kochankow”, ktore jest noc-
nym zadaniem, a wigc takim jakie nas interesuje.

Rusalce pozostaly 3 znaczniki Witalnosci, wigc nie mozemy
wybrac¢ Akcji, ktora lezy na pierwszym miejscu par kart Akcji
Gtownych. Akcja Zadanie (ktora jest nam potrzebna by wy-
kona¢ Misje) lezy na wierzchu pary kart na drugim miejscu,
dlatego wybieramy wlasnie ja. Zmniejszamy licznik Wydarze-
nia(zalézmy, ze to Dozynki) nad karta Zadania. Poniewaz kost-
ka, ktora stala na tej karcie, juz weczesniej wskazywata 1, teraz
zdejmujemy ja 1 ktadziemy obok, by zaznaczy¢, ze bedziemy
rozlicza¢ Efekt Dozynek w tej turze. Wybrang wczesniej parg
kart Akcji przesuwamy na miejsce najbardziej na prawo, za$
pare kart z pierwszego miejsca przesuwamy w lewo, by uzupet-
ni¢ teraz puste pole pod Dozynkami. Na koniec przekladamy
karte Akcji Zadanie na spdd jej pary, odstaniajac tym samym
wezeéniej znajdujaca sie na spodzie Akcje Slady.

»Schadzka kochankéw” jest zadaniem, ktore mozemy wyko-
na¢ testem Brutalnosci lub Sprytu (ta karta Zadania posiada
obie ikonki). Poniewaz nasza Brutalno$¢ w nocy wynosi 5,
a Spryt jedynie 4, do wykonania zadania wybieramy wyzsza
ceche. Najpierw jednak, jako koszt podejscia do testu,
ktadziemy na planszy w odpowiednim miejscu tego Obszaru,




rewersem do gory, zeton Strachu, wczesniej pokazujac innym
graczom jego awers by udowodnié, ze wydajemy odpowiedni
znacznik.

» Wykonujemy test Brutalnosci rzucajac piecioma kostkami. Na
dwoch z nich widnieje ikonka «Jlepsza” niz ta, ktéra umiesz-
czona jest na karcie Zadania, zatem nasz test jest udany (do
sukcesu wystarczytaby juz jedna ikonka o takiej samej warto-
sci jak na karcie). Teraz bierzemy karte zakonczonego Zadania
i ktadziemy obok swojej karty Postaci, do pdzniejszego uzy-
cia jej Efektu. Natychmiast doktadamy do Jeziora Radun nowa
karte Zadania z talii Okolica.

» W trakcie rozliczania Akcji Gtownej - Zadanie, warto$¢ odlicza-
nia na Wydarzeniu Dozynki spadta do zera, zatem po zakoncze-
niu tej akcji musimy jeszcze wprowadzi¢ w zycie Efekty owej
karty. Dozynki pozwalaja kazdemu Stworzu odzyska¢ 3 Zetony
Witalnosci. Zanim to jednak nastgpi, Leszy postanawia skorzy-
sta¢ ze swojego Atrybutu - Jelenie Rogi (na pierwszym pozio-
mie), oplaci¢ koszt jego uzycia i wskaza¢, ze Efekt Dozynek
nie zadziata np. na Mare. Po rozliczeniu Wydarzenia ktadziemy
na planszy wczesniej usunigty z niej jeden zeton Zagubionych
Dzieci. Zeton Woja wcigz jest na planszy wiec nie musimy
przywraca¢ go do gry. Na koniec odrzucamy karte Dozynek
i wyktadamy w to miejsce nowa karte Wydarzenia z talii Wyda-
rzen, na ktorej stawiamy kostke o wartosci 5.

* Wykonali§my dzialanie opisane w naszej Misji, niezbedne
do jej zakonczenia, wiec mozemy oglosi¢, ze zakonczyliSmy
aktualng Misj¢. Teraz ujawniamy nasza kolejna karte Misji
1 rozwijamy o kolejny poziom jeden z naszych Atrybutow, lub
dobieramy nowy, na pierwszym poziomie.

Na tym nasza tura si¢ koncz)y.

FAQ

Co to jest Pula?

Pula to wszystkie zetony, znaczniki, karty itp, ktére nie sg aktual-
nie wykorzystywane w grze ale moga by¢ w kazdej chwili uzyte
w trakcie rozgrywki, w przeciwienstwie do tych elementéw gry,
ktore sa “odtozone do pudetka”, usunigte z gry itp.

Co sie dzieje, gdy w czasie rozliczania jakiejs akcji odliczanie
wydarzenia spadnie do zera, albo w obszarze pojawi si¢ 5 zZeton
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oddzialywania itp.? Przerywamy akcje, by rozliczyé wydarzenie
itd czy nie?

Nie - najpierw rozliczamy do konca catos¢ danej Akcji a potem
rozliczamy wszystkie efekty, ktore wydarzyly si¢ w trakcie. Jesli
tych dodatkowych efektow byto kilka to rozliczamy je w kolej-
noSci ich wystapienia.

Jak wybieramy postacie, ktorymi bedziemy grac?

Mozecie to zrobi¢ dowolny sposéb. Jezeli si¢ umoéwicie, mozecie
je wybra¢ losowo. Jesli kazde z Was ma swoja ulubiong postac
i nie ma miedzy Wami o to konfliktu, to niech kazdy wybierze
takie Stworze, jakie mu/jej pasuje.

Jak pilnujemy, ktory z graczy pierwszy poloiyl ;eton wplywu na
danym obszarze?

Kolejno$¢ ma tu znaczenie jedynie wtedy, kiedy wiecej niz jeden
gracz prawidlowo przewidzial, jakich zetonow Oddziatywania
w danym Obszarze bedzie wigcej - Strachu czy Przychylnosci. To
rzadki przypadek, zwykle zdarza si¢ raz, dwa razy na rozgrywke
wiec nie powinno by¢ problemu, by po prostu pamietac, ktory
z zetondw potozony byt jako pierwszy. Jezeli jednak macie wat-
pliwosci, to ktadac zetony Wplywu na planszy w tym samym
Obszarze, ktadzcie je jeden na drugim - wtedy nie powinno by¢
problemu.

Czym sie rozniq Akcje Lokacji od efektow Kart Lokacji?

Akcja Lokacji to jedno z trzech mozliwych dziatan w turze dane-
go gracza, oprocz ruchu i wykonania Akcji Gtownej. Kazda taka
Akcja ma koszt - 1 wybrany zeton Oddziatywania, a jej efekt jest
zalezny od tego, w jakiej aktualnie lokacji przebywamy.

Efekt/Efekty kart Lokacji zalezne sa z kolei od lokacji - czyli
w tym przypadku jej karty - jaka wybraliSmy na swoja Siedzibe
oraz od wartosci odliczania na tej karcie. Innymi stowy: wykonu-
jac Akcje Lokacji patrzymy na Lokacje, w ktorej aktualnie prze-
bywamy. Gdy chcemy skorzysta¢ z efektu karty Siedziby (Loka-
cji) patrzymy na nasza karte Siedziby i na lezaca na niej kostke.

Czy Akcja Siedziba i Akcja Odpoczynek to to samo?

Tak - to synonimy tej samej Akcji specjalnej, dostepnej w kazdej
turze gracza, gdy zrezygnuje on z poruszania si¢, wykonania Ak-
cji Glownej oraz Akcji Lokacji w jakiej si¢ znajduje.




y

SPIS TRESCI

ELEMENTY GRY 2
PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI 4
RUNDY 5

KARTA POSTACI 6

KARTA POSTACI - wybér atrybutéw 7
MAPA KRAINY 7

RUCH POSTACI 8

ZNACZNIKI ODDZIAEYWANIA 8

TESTY 8

WITALNOSC 9

KORZVYSTANIE Z KART LOKAC]JI / KARTY SIEDZIBY 9
TALIA MISJI 10

ZWVYCIESTWO 12

ROZGRYWKA 12

AKCJE W GRZE 14

AKCJA ZADANIE 14

AKCJA POSTACIE 14

AKCJA OTO JESTEM 15

AKCJA SLADY 16

AKCJA STARCIE 16

AKCJA SPECJALNA SIEDZIBA/ODPOCZYNEK 17
AKCJA LOKACJI 17

PRZVKEADOWA TURA ROZGRYWKI 17
FAQ 18

19




- L ”~ A | :\ /, 7 g
’
r 3 g Ao / _,rr"’\ /
| 2 \
“, e A 1
Ay 0 N
~— /n._i - \ ” b \ # f
4 - b N T\ 2 N -
! - \
o = s
- i / /'_ e
‘, e /- \\)
- \
- A ” -
’ 4 y \ / \
; =
\ B J / \
a —_— - \
o & b
, ; \
\
. {
‘- -~
~ \ -

Projekt gry: GRZEGORZ ARABCZYK
[lustracje: Marcin Adamski, TUTUCONCEPT Sp Z 0.0.
Projekt graficzny i opracowanie

TUTUCONCEPT Sp. z 0.0. " RN
Projekty figurek: Natalia Tkaczyk . \ 4 _ 0 '» '

Sktad: TUTUCO@CEPT Sp. z o.o. -

. www.underworldkingdom.com | www.tutuconcept.com s

. k i n g d o m




