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OGROMNA RZEPKA
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20 kart przygod
| poziomu

12 kart do gry solo

TURA GRACZA

1 Ruch: poo2 2eton ruchuna poly

1 przesusip gocie  widocznym

schematem. Nesteprie wez arte 2 poa.

2. Aktywacja: zagra karte przedmiotu (3] albo
2yska] 1 eton konlczynil

ES (opcionalne): rcalzy orte
proygody sbozgiosse do wykonania zadania
ogoinego.

4. Uzupetnienle: dofot karty na wystawike ina
polaplonsay, naktoryeh e ma plonkow:

WYKORZYSTYWANIE KOMICZYNEK

+ 1zarezerwowana karta przygody na gracza,
+ Maksymalnie 3 karty towarzyszy na grupe.
e o

4 ptytki pomocy

ZAWARTOSC PUDELKA

17 kart przygod
Il poziomu

e
PARADA KARNAWALOWA

12 ptytek zadan
ogolnych

17 kart wedréwki

s -\

ZASADY GRY

linstrukcja

VDQV
Tk
©:

AV

1zeton stonca

4 ptytki przewodnikow

5 plansz graczy
(po 1nagracza+1do gry solo)

®) B) B B)

26 zetondéw koniczynek

6 pionkow
(po 1nagracza + 2 do gry solo)

L)
L 30

10 zetondw pior
(po 2 na gracza + 2 do gry solo)

@ _00

12 Zetonéw ruchu
(po 3 na gracza)

Buue

12 zetondw mapy
(po 3 na gracza)
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Witajcie w niezwyktej krainie petnej przygod!

W trakcie osobliwej wedréwki zbierzecie przydatne przed-
mioty, poznacie niezwyktych towarzyszy i staniecie sie cze-
scig niezliczonych opowiesci. Dzigki sprytowi i wspotpracy
stworzycie druzyne podrdéznikdw, ktéra zyska stawe najlep-
szych wedrowcow - takich, ktérych zawsze mile widzi sie przy
ognisku.

Pilgrims. Osobliwe wedréwki to rywalizacyjna gra familijna przezna-
czona dla 1-4 graczy. Rozgrywka sktada sie z 4 rund, w trakcie ktorych
gracze staraja sie zdobywac punkty zwyciestwa. Punkty reprezentuja
stawe i bogactwo, zarowno materialne, jak i duchowe, ktére danej gru-
pie (czyli wszystkim postaciom danego gracza) udato sige zgromadzic.
Rozgrywke wygrywa gracz, ktory po zakonczeniu 4. rundy bedzie miat
najwiecej punktow zwyciestwa.

Kazdy z uczestnikéw porusza swoj pionek po mapie i zdobywa karty
przedmiotow oraz zyskuje nowe karty towarzyszy, ktorych dotacza do
swojej grupy. Poprzez odpowiednie tgczenie przedmiotéw i towarzy-
szy gracze mogag aktywowac specjalne umiejetnosci.

Zgromadzone karty wykorzystywane sa takze do realizowania kart
przygod, zapewniajacych dodatkowe punkty zwyciestwa. Przygody
moga nagradzac graczy takze przydatnymi ulepszeniami albo zetona-
mi koniczynek.

Nie chcesz czyta¢ instrukeji?
Obejrzyj tutorial w wersji wideo!

Radim Jurda to czeski artysta oraz twdrca gier znany ze swojego cha-
rakterystycznego rysunkowego stylu oraz pomystowych historii. Jest
wspottwdrca wielokrotnie nagradzanej gry Creaks wydanej przez stu-
dio Amanita Design. Podczas prac nad Creaks odpowiedzialny byt za
przygotowanie projektu graficznego oraz ram rozgrywki. Jego lekkie,
rysunkowe podejscie do warstwy graficznej jest okraszone charakte-
rystycznym urokiem i fantazja, co sprawia, ze jego prace bardzo tatwo
rozpozna¢. Tworcze wizje Jurdy bardzo mocno wptywajg na nastrdj
oraz ton gier, nad ktorymi pracuje. Artysta w swoich pracach zrecznie
tgczy poczucie humoru, wyjatkowg osobowos¢ oraz ciepto.

Amanita Design to uznane na swiecie czeskie studio gier indie za-
tozone w 2003 przez Jakuba Dvorskiego. Jest znane ze swojego
zaangazowania na rzecz recznie przygotowywanej szaty graficznej,
nastrojowej oprawy muzycznej oraz umiejetnosci opowiadania histo-
rii bez uzycia stéw. Pod swoim szyldem opracowato serie wyjgtkowych
tytutéw takich jak Machinarium, Botanicula, Samorost oraz Pilgrims.
Amanita wspotpracuje z réznymi artystami, animatorami, muzykami
i programistami, dzieki czemu tworzone przez nich gry przypomina-
ja bardziej interaktywne dzieta sztuki niz tradycyjne gry video. Dzieki
kreatywnosci, oryginalnosci oraz emocjonalnej gtebi ich prace zyska-
ty uznanie na catym swiecie.



| PRZYGOTOWANIE GRY j)

Mape nalezy umiescic¢ na srodku obszaru gry. Jest ona podzielona
na 25 pél. Na niektérych z nich widnieje symbol ogniska, a pozosta-
te sg puste.

Karty towarzyszy nalezy potasowac i stworzy¢ z nich zakryta talie to-
warzyszy, ktorg umieszcza sie ponizej mapy. Nastepnie trzeba odkry¢
zniej 6 kart i utozy¢ na mapie, na kazdym z 6 p6l z symbolem ogniska.

Karty przedmiotéow nalezy potasowac i stworzy¢ z nich zakryta
talie przedmiotéw, ktérg umieszcza sie ponizej planszy. Nastepnie
trzeba odkry¢ z niej karty i utozy¢ po jednej na kazdym pustym polu
na mapie.

Karty przygéd | poziomu (niebieskie) nalezy potasowac i stworzy¢
z nich zakryta talie przygod | poziomu. Trzeba odkryc¢ z niej 3 karty
i potozy¢ je powyzej planszy (zlewej strony). Pozostata talie umiesz-
cza sie nad odkrytymi kartami przygod | poziomu.

Karty przygod Il poziomu (zielone) nalezy potasowac i stworzyc
z nich zakrytg talie przygod Il poziomu. Trzeba odkry¢ z niej 2 kar-
ty i potozy¢ je powyzej planszy (z prawej strony). Pozostatg talie
umieszcza sie nad odkrytymi kartami przygod |l poziomu.

Uwaga: wszystkie odkryte karty przygéd sq wspolnie okreslane mia-
nem ,wystawki”.

Zeton storica nalezy umiescié na pierwszym od lewej polu toru
rund, znajdujgcym sie w lewym gérnym rogu mapy.

Ptytki zadan ogdlnych nalezy zakry¢, wymiesza¢, a nastepnie
odkrywac po jednej, do czasu az odkryte zostang 3 ptytki, ktore
w prawym dolnym rogu opatrzone bedg roznymi literami (A, B, C).
Trzeba je utozy¢ w losowej kolejnosci na 3 miejscach na prawo od
toru rund. Pozostate ptytki zadan ogélnych sg odktadane do pudet-
ka - nie bedg one potrzebne podczas rozgrywki.

Ponizej planszy nalezy stworzy¢ pule z zetonéw koniczynek.

Uwaga: w zaawansowanej wersji gry Pilgrims. Osobliwe wedrowki
nalezy przygotowac jeszcze talie wedrowki. Zasady przygotowania
zaawansowanej wersji gry zostaty opisane na stronie 15.

Uwaga: podczas gry jednoosobowej przeciwko sokolnikowi do roz-
grywki nalezy dodac plansze oraz talie do gry solo. Zasady przygoto-
wania gry jednoosobowej zostaty opisane na stronie 16.
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L PRZYGOTOWANIE GRACZY

1.

Kazdy z graczy bierze plansze gracza w wybranym przez siebie ko-
lorze. W jej lewej czesci umieszcza ptytke przewodnika tego sa-
mego koloru.

Uwaga: podczas pierwszej rozgrywki sugerujemy uzycie strony A pty-
tek przewodnikow. Kiedy gracze zapoznajq sie z grq, mogq wyprobo-
wac strone B, zapewniajgcqg inne umiejetnosci. Wszyscy uczestnicy
muszq odwrdcic swoje ptytki przewodnikow tak, aby widoczna byta ta
sama litera.

Kazdy z graczy bierze 1pionek, 3 zetony ruchu oraz 2 zetony pior -
wszystkie w tym samym kolorze, co plansza gracza.

Kazdy z graczy otrzymuje ptytke pomocy i ktadzie jg na prawo od
swojej planszy gracza. Osoba, ktéra dzis obudzita sie najwczesniej,
otrzymuje ptytke z symbolem koguta - oznaczenie pierwszego gra-
cza.

Kazdy z graczy dobiera z talii 1 karte przedmiotu i bierze jg do swo-
jej reki.
Kazdy z graczy bierze z puli 1zeton koniczynki.

Zaczynajgc od ostatniego gracza (osoby siedzacej na prawo od
pierwszego gracza), i kontynuujac przeciwnie do ruchu wskazowek
zegara, kazdy z graczy wybiera jedno z naroznych pél mapy, zabiera
znajdujgcg sie na nim karte przedmiotu i dodaje jg do swojej reki.
Nastepnie na zwolnionym polu stawia swdj pionek. Kazdy gracz
musi wybra¢ inny naroznik mapy.

Uwaga: podczas pierwszej rozgrywki gracze mogq skorzystac
z prostszego rozwiqgzania - kazdy z graczy wybiera naroznik najblizej
siebie.

3 wopnik
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Rozgrywka w gre Pilgrims. Osobliwe wedréwki trwa 4 rundy, z ktérych
kazda reprezentuje 1 dzien. Kazda runda rozpoczyna sie od tury pierw-
szego gracza (tego, ktory na swojej ptytce pomocy ma symbol koguta),
a potem jest kontynuowana zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. W swojej turze kazdy z graczy musi uzy¢ 1 ze swoich zetonow
ruchu. Kiedy wszyscy uczestnicy wykonajg po 3 tury, runda sie konczy.

L FAZY W TURZE GRACZA JJ

Tura aktywnego gracza sktada sie z nastepujgcych faz rozgrywanych
w podanej kolejnosci:

1. Ruch(obowigzkowo)

2, Aktywacja (obowigzkowo)
3. Przygoda(opcjonalnie)

4. Uzupetnienie (obowigzkowo)

1. RUCH

Po prawej stronie planszy gracza znajdujg sie cztery pola ruchu. Kaz-
de z nich przedstawia jeden srodek transportu oraz schemat ruchu.
Widoczny na schemacie symbol @ oznacza obecng pozycje pionka na
mapie.

Podczas fazy ruchu gracz umieszcza zeton ruchu na wolnym polu ruchu.
Nastepnie wybiera jedno z przedstawionych na schemacie ruchu pol
z czarng kropka. Potem bierze z mapy karte ze wskazanego pola mapy,
a na koniec przestawia tam swoj pionek. Przed tg czynnoscig moze do-
wolnie obrocic lub odwréci¢ schemat, dopasowujgc go do swojej pozycji
na mapie.

Uwaga: zawsze najpierw nalezy wzig¢ karte, a dopiero potem przestawic¢
swdj pionek na zwolnione pole.

Jesli gracz wezmie z planszy karte przedmiotu, to doktada jg do swojej
reki.

W swojej rece gracz moze mie¢ dowolna liczbe kart przedmiotow. Jed-
nak nie pokazuje ich przeciwnikom!

Zeton stofca wskazuje
obecng runde. Po tym, jak
kazdy z graczy wykona
3 tury, zeton stonca poru-
sza sie o 1pole w prawo.

Po tym, jak kazdy z graczy
zuzyje wszystkie 3 Zetony
ruchu, runda sie konczy.

s

Schemat ruchu moze byc¢
obracany i odwracany w do-
wolng strone.

Przyktad: gracz wybrat
schemat ruchu konia.
W zwiqzku z tym, ze jego
pionek znajduje sie na
srodku mapy, ma do wybo-
ruosiem pol, na ktore moze
poruszy¢ swoj pionek.

Na polach mapy z symbo-
lem ogniska mozna zdoby¢
karty towarzyszy.

Na pozostatych polach
mapy mozna zdoby¢ karty
przedmiotow.



Jesli gracz wezmie z planszy karte towarzysza, doktada jg do swojej
grupy. Kazdy z graczy uktada swojag grupe w postaci rzedu na lewo od
przewodnika, zachowujac pod nig miejsce na karty przedmiotow.

Kazdy z graczy mie¢ w swojej grupie maksymalnie 3 karty towarzyszy
oraz przewodnika. Jesli gracz ma pozyska¢ nowa karte towarzysza, musi
odprawié jednego z dotychczasowych towarzyszy, aby zwolni¢ miejsce.
Aby odprawi¢ towarzysza, wsuwa jego karte pod ptytke przewodnika
i odrzuca przedmiot zagrany pod odprawionym towarzyszem.

Uwaga: niektore ulepszenia pozwalajg graczom mie¢ w grupie wiecej
towarzyszy.

Jesli gracz wejdzie na pole bez karty (puste albo zajete przez innego
pionka/inne pionki), dobiera karte z odpowiedniej talii.

Na polu z symbolem Na zwyktym polu
ogniska dobiera dobiera karte
przedmiotu.

R ARSI d

|| Uwaga: jesli schemat ruchu przedstawia

| I kilka pol z czarnymi kropkami, gracz wybiera
|| tylkojedno z nich. Nie moze wzigé kart z obu
|| przedstawionych pol!

l 2. AKTYWACIA l

W fazie aktywacji gracz wybiera jedng z ponizszych czynnosci:

- zagrywa karte przedmiotu, aby aktywowac umiejetnos¢ postaci,
+ pobieraz puli zeton koniczynki.

Aby aktywowac ptytke przewodnika lub karte towarzysza, gracz zagrywa
z reki karte przedmiotu i ktadzie jg odkryta pod postacia, ktorg aktywu-
je. Symbol aktywaciji znajdujgcy sie na zagrywanej karcie, musi by¢ taki
sam, jak na postaci. Wiecej informacji na temat umiejetnosci postaci
dostepnych jest na stronie 9.

Kazdy z graczy moze zagrywac karty przedmiotdw tylko pod postaciami
ze swojej grupy. Odprawionych kart towarzyszy nie mozna aktywowac.

Pod kazda postacig moze znajdowac sie tylko jedna karta przedmiotu.
Jesli gracz chce aktywowac postac, pod ktorg juz jest przedmiot, musi
go najpierw odrzucic.

P wrae (3

Przyktad: gracz ma petng grupe ztozong z 3 kart towarzyszy. W fazie
ruchu zdobywa nowego towarzysza, musi wigc odprawic¢ jedng z kart.
Decyduje sie odprawi¢ Ksiezniczke - jej karte wsuwa pod ptytke prze-
wodnika. Odrzuca takze karte zielonego przedmiotu, ktéra znajdowata
sig ponizej odprawionej postaci. Na koniec Btazen dotgcza do grupy.

IJ'® Wik

Przyktad: gracz chce aktywowac kar-
te towarzysza Wilk. Symbol aktywac;ji
nazielonym przedmiocie jest taki sam,
jak na Wilku, dlatego graczowi wolno
umiescic¢ dany przedmiot pod Wilkiem
w celu aktywowania umiejetnosci po-
staci.

Umiejetnos¢ Wilka pozwala graczowi
ponownie sie ruszyc. Gracz bierze kar-
te ze wskazanego pola, a nastepnie
przestawia na nie swéj pionek.

Jesli gracz nie moze (lub nie chce) ak-
tywowac postaci, to wéwczas zamiast
tego pobiera z puli 1 zeton koniczynki.




KARTY PRZEDMIOTOW _\

Karty przedmiotéw sg uzywane do aktywowania umiejetnosci postaci
i realizowania kart przygod. Znajdujace sie w lewym gérnym rogu kar-
ty przedmiotu symbole przygod oraz aktywacji wskazuja, w jaki sposob
mozna uzy¢ danej karty.

W lewym gérnym rogu karty przedmiotu znajduje sie jeden z czterech sym-
boli przygody: czerwona pies¢ (0znaczajaca site), niebieska chmurka dia-
logowa (0znaczajaca komunikacje), s lisé (oznaczajacy poruszanie sie
w dziczy), (0znaczajaca jokera). Karta przedmiotu z jokerem
moze stuzy¢ do zastapienia dowolnego symbolu przygody. Tto karty przed-
miotu odpowiada symbolowi przygody.

- Na kartach przedmiotéw znajduje sie takze jeden z czterech
kwadratowych symboli aktywacji: miecz (bron), nutka (instru-
ment muzyczny), kompas (atrybut wedrowca), gwiazdka (przed-
miot magiczny).

Odrzucane karty przedmiotéw gracze odktadajg na odkrytym stosie
kart odrzuconych obok talii przedmiotow. Jesli talia przedmiotéw sie
wyczerpie, w celu przygotowania nowej, nalezy potasowac stos odrzu-
conych kart przedmiotow.

POSTACIE J

Postacie dzielg sie na ptytki przewodnikdow oraz karty towarzyszy.
Wszystkie postacie danego gracza tworza jego grupe. Grupa sktada sie
z 1 przewodnika oraz maksymalnie 3 kart towarzyszy.

« Przewodnik to poczatkowa posta¢, ktéra nigdy nie opuszcza
grupy. W lewym gérnym rogu ptytki przewodnika znajduje sie
symbol kapelusza.

» Karty towarzyszy to nowi przyjaciele, ktorzy dotaczajg do prze-
wodnika w trakcie podrozy. W lewym gérnym rogu karty towarzy-
sza znajduje sie symbol rodzaju. W grze wystepujg cztery rodza-
je towarzyszy: wedrowcy, wielkoduszni, bestie oraz ztoczyncy.

g O oy =

wedrowcy wielkoduszni bestie

ztoczyncy

Uwaga: niektore karty towarzyszy, takie jak np. Pasterz, sq przypisane do
kilku rodzajow.

symbol przygody symbol przygody symbol przygody

(piesé) (chmurka dialogowa) (lis¢)

symbol aktywacji symbol aktywac;ji symbol aktywacji
(miecz) (gwiazdka) (nutka)

- symbol przygody (moneta)

Podczas realizowania karty przygody joker
moze zastgpi¢ dowolny z pozostatych sym-
boli przygody.

== symbol aktywacji (kompas)

symbol kapelusza / symbol rodzaju

o S )
@D rsrera
l\,.‘

symbol umiejetnosci symbol  umiejetnosci
aktywacji aktywacji



UMIEIETNOSCI POSTACI |

Po aktywowaniu postaci gracz uzywa ich umiejetnosci. Jesli karta ma
ich kilka (sg one oddzielone od siebie pionowa linig z ,.+"), uzywa ich w do-
wolnej kolejnosci. Kazdej umiejetnosci moze uzy¢ tylko raz na aktywa-
cje.

Wiekszos¢ umiejetnosci postaci przedstawia schemat ruchu. Takie
umiejetnosci pozwalajg graczowi poruszy¢ pionek po raz drugi i zdoby¢
dodatkowa karte przedmiotu albo towarzysza. Dla utatwienia szczego-
towy opis umiejetnosci postaci przedstawiony zostat na ostatniej stro-
nie instrukcji.

Kazdy przewodnik ma dwie umiejetnosci: schemat ruchu oraz
mozliwosé rezerwacji karty przygody. Aby zarezerwowac kar-
te, gracz bierze jedng dowolng karte z wystawki albo dobiera
jedna z dowolnej talii przygody. Zarezerwowang karte przygody
ktadzie odkryta na prawo od swojej planszy gracza.

Kazdy z graczy moze miec¢ zarezerwowana tylko 1karte przygody.

Uwaga: niektére umiejetnosci pozwalajg graczom mie¢ wiecej zarezer-
wowanych kart przygod.

Aby zarezerwowac nowa karte przygody, gracz odktada zarezerwowang
obecnie karte na spod odpowiedniej talii. Potem rezerwuje nowg karte
wedtug normalnych zasad. Rezerwowanie karty nie jest obowigzkowe.

Uwaga: jesli umiejetnosc jest pokazana zaraz obok schematu ruchu (bez
pionowej linii z,+"), wykonuje sie jg tylko w momencie korzystania z przed-
stawionego ruchu.

l 3. PRZYGODA l

Faza przygody jest opcjonalna. W jej trakcie gracz moze zrealizowaé
jedna karte przygody albo zgtosi¢ sie do wykonania jednego zadania
ogolnego (wiecej na stronie 11).

PRZYGODY |

Karty przygdd reprezentujg zadania, ktére gracze realizujg w trakcie
rozgrywki. Sg one podzielone na przygody | poziomu (niebieskie) oraz
przygody Il poziomu ( ).

Kazda karta przygody zapewnia hagrode w postaci punktow zwyciestwa,
ale moze takze zapewnia¢ ulepszenia albo zeton koniczynki lub zetony
koniczynek. Punkty zwyciestwa sa zliczane na koniec gry.

Uwaga: gracz moze zrealizowa¢ zarezerwowang karte przygody albo jedng
Z kart przygody z wystawki. Zrealizowanie zarezerwowanej karty przygody
nie jest obowigzkowe.

Przyktad: umiejetnos¢ Wiedz-
my pozwala graczowi poruszy¢
sie 0 2 albo 3 pola w linii prostej.
Tak jak zwykle, moze swobodnie
obracac¢ i odwracac ten sche-
mat ruchu, aby poruszy¢ sie
w dowolnym kierunku w pionie

lub poziomie!

@  wiepiMa
|

Przyktad: niektére postacie mozna

aktywowa¢ przy pomocy kilku roznych
symboli aktywacji. Do aktywowania swojego
przewodnika gracz moze uzy¢ jednej z po-
wyzszych kart przedmiotow. Umiejetnosc
przewodnika pozwala na ruch o 1pole w pio-
nie lub poziomie oraz zarezerwowanie karty

przygody.

= 2
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WIEISKA POTANCOWKA

®
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Karty przygoéd | poziomu sg sto-
sunkowo tatwe do zrealizowania,
co pozwala na szybkie zdobywanie

punktow zwyciestwa.

Po aktywowaniu swojego przewodnika
gracz decyduje sie zarezerwowac karte
przygody Magiczny kwiat z wystawki.
Zarezerwowang karte umieszcza na
prawo od swojej planszy gracza.

] ¥ XD 4 y
WEDROWKA W GLAB ZIEMi

B @)

Karty przygéd Il poziomu stanowiqg
wieksze wyzwanie, ale nagradzajg
wiekszq liczbq punktow zwyciestwa
oraz silnymi ulepszeniami!
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KARTY PRZYGOD l

Kazda karta przygody ma pewne wymagania dotyczace grupy.
Symbole na biatym tle widoczne w lewym gérnym rogu wskazu-
ja karty towarzyszy potrzebnych, aby wzig¢ udziat w przygodzie.
Sa to towarzysze, ktorych gracz musi mie¢ w swojej grupie, aby
zrealizowa¢ dang karte przygody.

Uwaga: w grupie moze znajdowa¢ sig wiecej kart towarzyszy niz
wymaganych jest przez karte przygody.

Ponizej wymagan dotyczacych grupy moze wystepowac symbol
K (jeden lub wiecej). 0znaczajg one liczbe kart towarzyszy bio-
racych udziat w przygodzie, ktérych gracz musi odprawic¢, kiedy
zrealizuje dang karte przygody.

Kazda karta przygody posiada takze koszt w przedmiotach. Wy-
magane karty przedmiotéw sg przedstawione za pomocg sym-
boli widocznych w gornej czesci karty przygody.

W lewej dolnej czesci karty przygody widoczne jest ulepszenie,
ktére gracz otrzyma za zrealizowanie danej przygody. Dla uta-
twienia szczegotowy opis ulepszen przedstawiony zostat na
ostatniej stronie instrukcji.

Uwaga: niektore karty przygod zapewniajg jedynie punkty zwycig-
stwa!

W prawej dolnej czesci karty przygody widac, ile punktow zwy-
ciestwa gracz otrzyma na koniec gry. Niektore karty przygéd

moga natychmiast nagradzac¢ gracza jednym zetonem lub kilko-
ma zetonami koniczynek.

ZREALIZOWANIE PRZYGODY |

W celu zrealizowania przygody gracz musi spetni¢ wymagania dotycza-
ce grupy oraz odrzuci¢ wskazane karty przedmiotow. W jego grupie mu-
szgznajdowac sie karty towarzyszy z odpowiednimi symbolami. Ponadto
w jego grupie i/albo w rece musi mie¢ karty przedmiotéw odpowiadajg-
ce symbolom widocznym na karcie przygody. W celu zrealizowania przy-
gody, musi kolejno przeprowadzi¢ nastepujgce kroki:

1.

Aby zaptaci¢ koszt w przedmiotach gracz odrzuca karty przed-
miotéw z pasujgcymi symbolami. Moze odrzuci¢ karty, ktore
znajduja sie w grupie i/albo karty ze swojej reki.

Uwaga: na ogot bardziej optacalne jest odrzucanie kart posiada-
nych przez grupe, aby w ten sposéb zwolni¢ miejsce na aktywowa-
nie towarzyszy przy pomocy innej karty przedmiotu.

Jesli w wymaganiach dotyczacych grupy wystepuje co najmniej
jeden ¥, za kazdy taki symbol gracz odprawia jedng karte to-
warzysza ze swojej grupy.

Wymaganie
dotyczgce - ——m————m——
grupy

Symbol X -—/

NAIWYZSZY SzCzZYT

Ulepszenie v )
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Punkty ‘

zwyciestwa Liczba
zetonow
koniczynek

Przyktad: gracz chce zrealizowa¢ przygode Najwyzszy szczyt (poka-
zang powyzej). Aby zaptacic¢ koszt w przedmiotach, odrzuca 3 karty
przedmiotow z grupy oraz 1 czerwonq i 1 zielong karte przedmiotu
z reki. Nastepnie musi spetni¢ wymaganie dotyczqce druzyny, wiec
odprawia Kowala.

Gracz decyduje sie zatrzymac karte przedmiotu z symbolem kompa-
su, poniewaz moze jq zagrac¢ w kolejnej turze, aby aktywowac Wyjca.

Gracz nie moze odprawic¢ Wyjca, poniewaz nie brat on udziatu w przy-
godzie.



Uwaga: znak zapytania oznacza, ze wymagania dotyczgce grupy
mozna spetnic przy pomocy dowolnego towarzysza, niezaleznie od
jego rodzaju.

3. Gracz wsuwa karte zrealizowanej przygody pod swoja plansze
gracza tak, aby zawsze widoczna byta dolna czesc wszystkich
zrealizowanych przez niego przygod. Zdobywa wszystkie ulep-
szenia i wskazang liczbe zetonow koniczynek widoczne na wta-
snie zrealizowanej przygodzie. Na koniec gry otrzymuje przed-
stawione na niej punkty zwyciestwa.

Jesli obok punktu zwyciestwa znajduje sie jeden symbol lub kilka sym-
boli zetonu koniczynki, bierze go / je od razu z puli.

ZADANIA OGOLNE l

Zadania ogdlne to dostepne dla wszystkich cele. Kazdy z graczy moze je
spetni¢, aby otrzymac¢ punkty zwyciestwa, ale dopiero po tym, jak sie do
tego zgtosil Ci, ktorzy zgtosza sie wczesniej, otrzymajg za to dodatkowe
punkty zwyciestwa.

Zamiast realizowac¢ karte przygody, gracz moze zgtosi¢ sie do wykona-
nia zadania ogdlnego. Podobnie, jak w przypadku karty przygody, musi
optaci¢ jego koszt w przedmiotach. Jest on wydrukowany na mapie
i wida¢ go przez wciecie w lewym gornym rogu ptytki. Zadania ogolne
nie majg wymagan dotyczacych grupy.

Aby mozna byto sie zgtosi¢ do wykonania zadania ogoélnego, musi by¢
na nim co najmniej jedno wolne miejsce na piéro. Do wykonania kazdej
ptytki moga sie zgtosi¢ maksymalnie trzej gracze.

Jesli gracz chce sie zgtosi¢ do wykonania zadania og6lnego, przeprowa-
dza kolejno nastepujagce kroki:

1. Odrzuca wymagane karty przedmiotéow, aby optaci¢ koszt
w przedmiotach. Obowigzujg przy tym takie same zasady,
jak w przypadku realizowania kart przygod.

2. Umieszcza swoj zeton piéra na pierwszym od géry wolnym miej-
SCu na pioro na danej ptytce zadania ogodlnego.

Kazdy z graczy ma 2 zetony piér. Dlatego kazdy moze zgtosi¢ sie do wy-
konania maksymalnie dwéch ptytek zadan ogélnych. Nie mozna dwa
razy zgtosic sie do tego samego zadania.

Ptytki zadan ogdlnych nagradzaja graczy za spetnienie okreslonych ce-
low. Wymagajg one zbierania kart przygoéd albo kart towarzyszy z sym-
bolem widocznym na ptytce (wiecej na stronie 19). Na koniec rozgrywki
gracze otrzymajg punkty zwyciestwa za karty z odpowiednim symbolem
(wiecej na stronie 14).

Gracz, ktéry umiesci swoj zeton pidra na pierwszym lub drugim od goéry
miejscu, otrzyma dodatkowe punkty zwyciestwa.

Ponadto za zgtoszenie sie do wykonania ptytki z literg C, gracz natych-
miast otrzymuje zeton koniczynki.

Przyktad: aby spetni¢c wymaga-
nia dotyczqgce grupy, w tej przy-
godzie musi wzig¢ udziat tylko
jeden towarzysz (poza przewod-
nikiem), dlatego gracz musi od-
prawi¢ jakiegos wedrowca.

Przyktad: gracz wsuwa karte
Kowala pod swojq plansze prze-
wodnika. Od teraz ma pod niq
jednego odprawionego towarzy-
sza.

Potem wsuwa pod swojg plansze
gracza karte zrealizowanej przy-
gody, umieszczajqc jg pod innymi
kartami, ktére sie tam znajdujg.

Nastepnie zdobywa 1 zeton koni-
czynki. Juz w kolejnej turze ma
do dyspozycji nowe ulepszenie,
z ktérego moze skorzystac!

Po sprawdzeniu na ostatniej
stronie instrukcji, gracz dowia-
duje sie, ze nowe ulepszenie
pozwala mu dobra¢ karte przed-
miotu z talii za kazdym razem,
kiedy zagra karte z kompasem.
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Za zrealizowanie tego zadania na
koniec rozgrywki gracz otrzyma
4 punkty zwyciestwa.

G

Przyktad: w trakcie swojej fazy przygody czerwony gracz postanawia
zgtosié sie do wykonania pokazanego zadania ogdlnego (zamiast reali-
zowac karte przygody). Odrzuca wiec 2 karty przedmiotow z symbolem
sity oraz 1z symbolem jokera.

Pierwsze od géry miejsce na piéro jest juz zajete przez zéttego gracza,
dlatego czerwony gracz umieszcza swoj zeton na miejscu srodkowym.
Za zajecie tego miejsca czerwony gracz otrzyma na koniec gry 1 punkt

zwyciestwa. Ponadto zdobedzie punkty za zgromadzone przez siebie
karty wielkodusznych towarzyszy.



. UZUPELNIENIE

Na koniec swojej tury gracz uzupetnia karty na mapie oraz w wystawce.
W trakcie fazy uzupetnienia odkrywa karty z odpowiednich talii i ktadzie je
we wiasciwych miejscach.

Rzedy mapy nalezy uzupetni¢ od goéry do dotu, doktadajac karty od lewej
do prawej w ramach rzedu. Jesli na ktoryms z pél znajduje sie pionek,
nie ktadzie sie tam zadnej karty.

« Napolach z symbolem ogniska gracz doktada karte towarzysza.
« Nakazdym pustym polu gracz doktada karte przedmiotu.
Potem gracz uzupetnia karty przygéd w wystawce. Dobiera karty przy-

géd | lub Il poziomu zgodnie z proporcjami obowigzujacymi w danej
rundzie. Karty przygéd w wystawce umieszcza odkryte.

« W rundach 1oraz 2 gracz uzupetnia wystawke tak, aby znajdo-
waty sie tam 3 przygody | poziomu oraz 2 przygody Il poziomu.

« W rundach 3 oraz 4 gracz uzupetnia wystawke tak, aby znajdo-
waty sie tam 2 przygody | poziomu oraz 3 przygody Il poziomu.

Jesli w jednej talii przygéd nie ma juz zadnych kart, odkrywa karty z dru-
giej talii przygod. Jesli w obu taliach przygdéd skonczyty sie karty, gracz
nie uzupetnia wystawki.

Po uzupetnieniu kart tura gracza sie konczy. Kolejka przechodzi na na-
stepna osobe, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

| KOMIEC RUNDY JJ

Runda konczy sie po tym, jak wszyscy gracze wykonaja po 3 tury.
Wowczas nalezy przeprowadzi¢ nastepujgce czynnosci:

« przesunac¢ zeton stoncao 1 pole w prawo,
« usuna¢ wszystkie zetony ruchu z plansz graczy.

Na koniec 2. rundy zmienia sie proporcja kart przygod w wystawce.
Pierwsza od prawej karte przygody | poziomu (te ze $rodka wystawki)
nalezy odtozy¢ na spod odpowiedniej talii. Na jej miejsce trzeba odkryc¢
karte przygody Il poziom.

Uwaga: przypomnienie o tym znajduje sie na torze rund.

Gra konczy sie po zakonczeniu 4. rundy.
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L ZETONY KONICZYNEK JJ

Zetony koniczynek reprezentuja tut szczescia. Pomagajg one w akty-
wowaniu postaci, realizowaniu przygod, zdobywaniu dodatkowych kart
przedmiotow, korzystaniu z ulepszen albo zdobywaniu punktow zwycie-
stwa na koniec gry. Gracze mogg odktadac zetony koniczynek do puli,
wydajac je w ten sposéb na nastepujgce rzeczy:

w fazie Aktywacji gracz moze wyda¢ 1 zeton koniczynki, aby
zmienié symbol aktywacji na karcie przedmiotu na pasujacy do
tego na karcie towarzysza,

w fazie Przygody gracz moze wydac 1zeton koniczynki, aby zmie-
ni¢ symbol przygody na karcie przedmiotu na pasujacy do kosz-
tu w przedmiotach na realizowanej karcie przygody. Nie wptywa
to na symbole znizek z ulepszen,

Uwaga: ta opcja pozwala na uzycie karty przedmiotu do aktywo-
wania postaci albo zrealizowania przygody! Gracze powinni wyda-
wac swoje zetony koniczynek z rozwaggq...

w fazie Przygody gracz moze wydac¢ 2 zetony koniczynek, aby
zmieni¢ symbol rodzaju karty towarzysza na pasujacy do przed-
stawionych na karcie wymogoéw dotyczacych druzyny,

gracz moze wydac 2 zetony koniczynek, aby dobra¢ karte przed-
miotu z talii. MoZe to zrobi¢ dowolng liczbe razy, pod warunkiem,
ze ma wystarczajaca liczbe zetonow koniczynek. Z tej opcji moze
skorzysta¢ w dowolnym momencie swojej tury.

Uwaga: gracze nie mogg wydawac zetondw koniczynek, aby po-
biera¢ karty przedmiotéw z mapy.

Dodatkowo niektére umiejetnosci i wybrane ulepszenia

ﬁ, przedstawiajg symbol przekreslonej koniczynki. Oznacza on,

ze do aktywowania danej umiejetnosci lub ulepszenia gracz
musi wydac¢ zeton koniczynki.

W grze nie ma limitu dotyczacego liczby zetondw koniczynek, ktére
moze zdoby¢ jeden gracz. Jesli skonczg sie zetony, nalezy uzy¢ zamien-
nikow.

(TURA GRACZA

1. Ruch: pot6z zeton ruchu na polu
i przesun sie zgodnie z widocznym
schematem. Nastepnie wez karte z pola.

2. Aktywaca: zagraj karte przedmiotu (5] albo
2zyskaj 1zeton koniczynki $8 .

3. Przygoda (opcjonalne): zrealizuj karte

Przyktad: jesli gracz wyda 1zeton koniczynki, moze uzy¢ czerwo-
nej karty przedmiotu do aktywowania Wyjca albo wykorzystac jg

do zrealizowania Magicznego napoju.

przygody albo zgtos sie do wykonania zadania
ogélnego.
4. Uzupetnienie: dotoz karty na wystawke i na

WYKORZYSTYWANIE KONICZYNEK

ﬁ'Zmlanasymbolakt cji Iwﬂﬁ'ﬁ?yv

karty przedmiotu (na dowolny).

Zmiana rodzaju karty towarzysza
. (na dowolny).

ﬁ. Dobranie karty przedmiotu .

« Maksymalnie 3 karty towarzyszy na grupe.
.,

Uwaga: skrécony opis wykorzysta-
nia zetonéw koniczynek znajduje sie
w zielonej sekcji ptytki pomocy.

Przyktad: gracz moze wydac
2 zetony koniczynek, aby zmie-
ni¢ Wyjca w wedrowca.

Przyktad: gracz moze tez wy-
dac 2 zetony koniczynek, aby
dobra¢ karte przedmiotu!

13
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| KOMIEC GRY J

Kiedy wszyscy zakonczg 4. runde gry, rozgrywka sie konczy. Gracze
odwracaja wtedy swoje plansze graczy na druga strone, biorg z puli po
1zetonie koniczynki i przy jego pomocy oznaczajg zgromadzone punkty
zwyciestwa. Nastepnie kazdy z graczy podlicza punkty zdobyte za:

» kazdg zrealizowana karte przygody,

» 1punkt za kazdy kompletny zestaw 3 zetonéw koniczynek,

» zetony na miejscach na piéra na ptytkach zadan ogélinych oraz
za cele.

Zakazde zadanie ogolne, do ktérego gracz zgtosit sie przy pomocy ze-
tonu pidra, otrzymuje punkty zwyciestwa. Gracz na pierwszym od goéry
miejscu na ptytce dodatkowo otrzymuje 2 punkty, a gracz na drugim
miejscu na piéro zdobywa 1 punkt.

Nastepnie gracze otrzymujg punkty zwyciestwa za spetniony cel wi-
doczny na ptytce zadania ogdlnego. Liczba punktow przyznawanych
za dany cel jest uzalezniona od liczby zgromadzonych przez gracza kart
towarzyszy i/albo przygod spetniajacych wymdg zadania ogdlnego.

Zgromadzone karty | Punkty zwyciestwa
1 1
2 2
3 4
4+ 6

Za spetnienie celu z zadania ogdlnego gracz nie moze otrzymac wiecej
niz 6 punktéw zwyciestwa.

Zadania 0ogdlne maja cele, ktore dzielg sie na 3 rodzaje:
+ Cele z ptytek z literg A do spetnienia wymagaja kart towarzyszy
okreslonego rodzaju.
« Cele z ptytek z literg B do spetnienia wymagajg kart towarzyszy
z okreslonym symbolem aktywacji.

Uwaga: w tym wypadku nie jest brany pod uwage symbol aktywa-
cji na ptytce przewodnika.

o Cele z ptytek z literg C do spetnienia wymagajg kart przygod
z okreslong cecha.
Uwaga: podczas przyznawania punktéw za ten cel nie nalezy brac
pod uwage zarezerwowanych kart przygod.

Podczas przyznawania punktow za zadania ogolne kazdy z graczy bierze
pod uwage karty towarzyszy znajdujacych sie w jego grupie, odprawio-
ne karty pod ptytkg przewodnika, a takze karty ukonczonych przygod.
Cel kazdego z zadan ogoélnych jest doktadnie opisany na stronie 19.

Gracz z najwieksza liczbg punktow zwyciestwa jest najbardziej doswiad-
czonym pielgrzymem iwygrywa gre! W przypadku remisu wygrywa gracz
Zwieksza liczbg przedmiotdéw w rece. Jezeli gracze nadal remisujg, dzie-
lg sie wspolnie odniesionym zwyciestwem.

| w/d\ Pasrerz

Przed zliczeniem punktéw zwyciestwa nalezy wyjgé karty odprawio-
nych towarzyszy znajdujgce sie pod przewodnikiem. Nastepnie trzeba
utozyc¢ je tak, aby widoczne byty ich rodzaje oraz symbole aktywaciji.

Przyktad: na koniec rozgrywki czerwony gracz zlicza swoje punkty
zwyciestwa. Najpierw otrzymuje punkty za karty zrealizowanych przy-
god. Z5 zrealizowanych kart zdobywa 19 punktow.

Nastepnie sprawdza, ile mu zostato Zetondw koniczynek. W zwiqz-
ku z tym, ze ma zaledwie 2 takie zetony (nie ma petnego zestawu 3),
otrzymuje za nie 0 punktow zwyciestwa.

Na koniec zlicza punkty za ptytki zadan ogdlnych, do ktorych sie zgto-
sit. W zwiqzku z tym, ze na pierwszej od lewej ptytce nie ma jego zeto-
nu piéra, za to zadanie ogdélnie nie otrzymuje zadnych punktow.

Cel na srodkowej ptytce zapewnia punkty za wielkodusznych towa-
rzyszy. Czerwony gracz ma 3 takich towarzyszy, zdobywa wiec za nich
4 punkty zwycigstwa.

Cel na ptytce pierwszej od prawej zapewnia punkty za karty towarzy-
szy z symbolem nutki. Czerwony gracz ma 2 takie karty, zdobywa wiec
za nie 2 punkty. Dodatkowo otrzymuje kolejne 2 punkty za umieszcze-
nie swojego zetonu piéra na pierwszym miejscu od gory.

Ostateczny wynik czerwonego gracza to 19 + 0 + 8 = 27 punktow.



| KARTY WEDROWKI |

Po zaznajomieniu sie z grg podstawowa gracze mogg sprobowac za-
awansowanej wersji Pilgrims. Osobliwe wedréwki i wykorzystac karty
wedrowki wprowadzajace do gry nowe elementy oraz zwiekszajgce po-
ziom skomplikowania.

Po normalnym przygotowaniu gry nalezy kolejno przeprowadzi¢ naste-
pujace kroki:

1. Nalezy potasowaé wszystkie 17 kart wedrowki i stworzy¢ z nich
zakryta talie. Umieszcza sie jg pomiedzy taliami kart przygod
(wiecej na stronie 4).

2. Kazdy z graczy dobiera po 2 karty wedrowki. Nastepnie wybiera
jedna z nich i ktadzie odkryta obok swojej planszy gracza. Druga
karte odktada zakryta na spdd talii wedrowki.

3. Kazdyzgraczy bierze 3 zetony mapy w swoim kolorze i ktadzie je
na wybranej karcie wedrowki, na oznaczonych polach.

Karty wedréwki zapewniajg punkty za odwiedzenie w trakcie gry ozna-
czonych pol. Kiedy pionek gracza wejdzie na pole wskazane na swojej
karcie wedrdéwki, gracz usuwa z niej odpowiedni zeton mapy.

Kiedy gracz usunie ze swojej karty wedréwki trzeci zeton mapy, karta
wedrowki zostaje ukonczona, a on otrzymuje nagrode pokazang w jej
prawym gornym rogu. Wszystkie karty wedrowki zapewniajg punkty
zwyciestwa na koniec gry, ale niektore z nich oferujg takze natychmia-
stowe nagrody (np. Zeton koniczynki).

Po ukonczeniu karty wedrowki gracz wsuwa jg pod gorng czesc swojej
planszy gracza. Nastepnie z talii wedréwki dobiera 2 karty. Wybiera jed-
ng, a druga odktada zakrytg na spod talii. Na wybranej karcie rozmiesz-
cza zetony mapy i wedruje dalej!

Jesli pionek gracza znajduje sie na pozycji wskazanej na nowej karcie
wedrowki, nie usuwa on odpowiedniego zetonu mapy. W pozniejszej
czesci gry musi ponownie wejsc¢ na to pole, aby moc usungé dany zeton
mapy.

W trakcie rozgrywki gracz moze ukonczy¢ dowolna liczbe kart wedrow-
ki. Jesli w talii wedrowek skonczg sie karty, mozecie ukonczy¢ jedynie
posiadane karty wedrowki.

Na koniec gry kazdy z graczy otrzymuje punkty zwyciestwa za:
- kazda ukonczong karte wedrowki,

« 1punkt zwyciestwa za kazdy zeton mapy usuniety z nieukoriczo-
nej karty wedrowki.

Wszystkie punkty z kart wedrowki gracze dodajg do swojego wyniku na
normalnych zasadach.

Przyktad: na poczqtku rozgryw-
ki gracz dobrat 2 karty wedrowki.
Wybrat Szlak winnic, a karte Wy-
prawa dookota wioski odtozyt na
spod talii.

Po roztozeniu zetonéw mapy na
oznaczonych polach jest gotow do
rozpoczecia rozgrywki!
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Przyktad: w trakcie rozgryw-
ki czerwony gracz ukonczyt
S karty wedrowki. Otrzymuje
za nie 7 punktow zwyciestwa.

Z czwartej, nieukonczonej
karty wedrowki, usungt 2 ze-
tony mapy - zdobywa wigc
za nie 2 punkty. £qgcznie uzy-
skat za swoje karty wedrowki
9 punktow zwyciestwa.



| TRYB SOLO J

W jednoosobowej wersji gry Pilgrims. Osobliwe wedréwki gracz mie-
rzy sie z sokolnikiem! Sokolnik korzysta w trakcie rozgrywki z ele-
mentow w kolorze fioletowym: planszy do gry solo, 2 Zetonéw pior
oraz 2 pionkéw (sokolnika oraz jego wiernego sokota).

Rozgrywka przebiega podobnie jak w wersji wieloosobowej. Gracz
zaczyna, a sokolnik wykonuje swojg ture po nim. Rozgrywka konczy
sie po 4. rundzie. Po jej zakonczeniu gracz zlicza punkty zwyciestwa
w celu wytonienia wygranego.

| PRZYGOTOWAMIE GRY JJ

1. Gracz przygotowuje gre tak jak zwykle. Podczas kroku 6 przy-
gotowania graczy umieszcza swoj pionek w dowolnym naroz-
niku mapy.

2. Plansze do gry solo gracz umieszcza tak, aby mie¢ do niej
wygodny dostep. Pomiedzy planszami zostawia troche miej-
sca.

3. Oba pionki sokolnika gracz ustawia na srodku mapy. Bierze
znajdujaca sie tam karte i ktadzie jg nad plansza do gry solo.

4. 7 talii przedmiotow gracz odkrywa 1karte i umieszcza jg nad
planszg do gry solo - karta ta, wraz z kartg ze $rodkowego
pola mapy, znajduje sie w rece sokolnika.

5. Fioletowe zetony pior sokolnika gracz ktadzie obok jego
planszy.

8. Gracz przygotowuje talie do gry solo. Najpierw wybiera 6 kart
do gry solo o odpowiednim poziomie trudnosci. Nastepnie ta-
suje je w celu stworzenia zakrytej talii solo. Umieszcza jg na
prawo od planszy do gry solo.

W grze Pilgrims. Osobliwe wedrowki dostepne sg 4 zestawy po 3 karty
do gry solo, oznaczone literami A, B, C oraz D. Poziom trudnosci gry
jednoosobowej jest wyznaczany przez to, ktore zestawy sa wykorzy-
stywane:

« tatwy: AorazB i

« $redni:BorazC
e  trudny: AorazD
. ekstremalny: C oraz D g

Uwaga: w grze jednooso-
bowej zawsze wykorzysty-
wanych jest 6 kart do gry
solo - ni mniej, ni wiecej.
Niewykorzystywane karty
nalezy odtozy¢ do pudetka.

ZAPASY NA 2iMt5,

Uwaga: plansze gracza
oraz plansze do gry solo na-
lezy umiesci¢ obok mapy.
Taki sposob przygotowa-
nia gry pozwala na tatwy
dostep do wszystkich ele-
mentow i znacznie utatwia
wykonywanie tur sokolnika.

WODNIK
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| TURA SOKOLNIKA J

Tura sokolnika sktada sie z trzech faz rozpatrywanych w statej ko-
lejnosci: Ruch, Przygoda oraz Uzupetnienie. Sokolnik nie wykonuje
fazy Aktywaciji.

[

W kazdej swojej turze sokolnik porusza oba swoje pionki.

1. Gracz odkrywa karte z wierzchu talii do gry solo. Sokolnik
otrzymuje wszelkie nagrody wskazane w jej gornej czesci
(zeton koniczynki albo karte przedmiotu).

2. Gracz porusza pionek sokota zgodnie ze schematem ruchu
na odkrytej karcie. Kazde pole jest oznaczone wartoscig
priorytetu. Sokét wybiera pierwsze dostepne pole w kolejno-
$cirosnacej.

3. Gracz bierze karte z wybranego pola. Jesli to karta przed-
miotu, doktada jg do kart znajdujacych sie nad planszg do gry
solo. Jesli to karta towarzysza, umieszcza jg po lewej stronie
planszy do gry solo. Sokolnik zdobywa 12zeton koniczynki za
kazdym razem, kiedy wezmie karte towarzysza. Po zabraniu
karty gracz przesuwa pionek sokota na wybrane pole.

4. Gracz odkrywa kolejng karte z talii do gry solo. Sokolnik
otrzymuje wszelkie nagrody wskazane w jej goérnej czesci.
Gracz nastepnie porusza pionek sokolnika zgodnie z tymi
samymi zasadami co sokota.

Uwaga: jesli ktorys z pionkdw sokolnika wejdzie na pole, na
ktérym znajduje sie inny pionek (albo na pole bez zadnej karty),
sokolnik dobiera karte z odpowiedniej talii wedtug normalnych
zasad.

Kiedy sokolnik zgromadzi 2 zetony ko-
niczynki, natychmiast wydaje je, aby
dobra¢ karte przedmiotu. Jest to jedy-
ny sposob, w jaki sokolnik wykorzystu-
je zetony koniczynek.

Uwaga: gracz zbiera wszystkie karty towarzyszy sokolnika w jednym
stosie na lewo od planszy do gry solo. Nie majg one zadnego wptywu
na gre. Sokolnik moze otrzymac za nie punkty na koniec gry, jesli bedq
pasowaty do ptytki zadania ogdlnego.

Wskazéwka: zalecamy, aby gracz trzymat karty sokolnika utozone
w te samg strone co mapa. Jesli gracz siedzi obok dtuzszej krawedzi
mapy, obraca je o 90 stopni, aby prawidtowo poruszy¢ pionki sokol-
nika.

Przyktad: obecnie trwa tura sokolnika. Gracz odkrywa wierzchniq
karte z talii do gry solo. Sokolnik zdobywa 1zeton koniczynki. Nastep-
nie rozpatruje ruch sokota.

Lo

Pionek sokota nie moze wej$¢ na pola 1oraz 2, poniewaz znajduje sie
w dolnym rzedzie mapy. Dlatego wybiera pole 3. Sokolnik bierze karte
Zielonego przedmiotu i ktadzie jg nad planszqg do gry solo. Nastepnie
pionek sokota jest przestawiany na wybrane pole.

Pionek sokolnika porusza sie na pole 1. Bierze Rozbéjnika i zdobywa
1zeton koniczynki. W zwigzku z tym, ze ma teraz 2 zetony koniczynek,
natychmiast wydaje je, aby dobrac karte przedmiotu.
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l 2. PRZYGODA i

Podczas fazy Przygody sokolnik stara sie zrealizowac karte przygody
z wystawki albo prébuje zgtosi¢ sie do zadania ogélnego. Sokolnik
nigdy nie rezerwuje kart przygody.

Strzatka widoczna na ostatniej odkrytej karcie do gry solo wska-
zuje kierunek, w ktérym sokolnik sprawdza wystawke. Na przyktad
strzatka w prawo oznacza, ze sokolnik sprawdza wystawke od lewej
do prawe;j.

Sokolnik zawsze realizuje pierwsza karte przygody, ktérg moze. Aby
to zrobi¢, musi spetnic tylko jej koszt w przedmiotach.

Uwaga: karty towarzyszy sokolnika sq przez catq gre przechowywane
w jednym stosie. W zwigzku z tym, Ze nie musi on spetnia¢ wymogow
dotyczqcych grupy, nie odprawia zadnych towarzyszy.

Jezeli sokolnik nie jest w stanie zrealizowac zadnej karty przygody,
sprawdza ptytki zadan ogolnych. Tak jak wczesniej, robi to w kierun-
ku wskazanym przez strzatke. Sokolnik otrzymuje zetony koniczynek
z kart przygdd oraz ptytek zadan ogélnych wedtug normalnych za-
sad.

Jesli sokolnik nie moze zrealizowac¢ karty przygody ani zgtosic¢ sie do
ptytki zadania ogélnego, nie robi w tej fazie niczego.

Kiedy sokolnik realizuje karte przygody albo zgtasza sie do ptytki za-
dania 0ogdlnego, odrzuca zuzyte karty przedmiotow. Jokera zuzywa
tylko wtedy, gdy jest to naprawde konieczne. Karty przygéd zreali-
zowanych przez sokolnika gracz wsuwa pod plansze do gry solo.

Gracz ignoruje ulepszenia przedstawione na zrealizowanych przez so-
kolnika kartach przygod.

' 3. UZUPEENIENIE l

Gracz uzupetnia karty tak, jak zwykle (wiecej na stronie 12).

| KONIEC RUNDY JJ

Po 3 turach wszystkie 6 kart do gry solo bedzie zuzytych. Przed roz-
poczeciem nowej rundy gracz tasuje je w celu przygotowania nowej
talii.

| KOMIEC GRY }J

Po 4. rundzie rozgrywka dobiega konca. Gracz odwraca plansze do
gry solo na druga strone, bierze zeton koniczynki z puli i przy jego
pomocy oznacza punkty zdobyte przez sokolnika. Sokolnik otrzymu-
je punkty zwyciestwa za nastepujgce kategorie:

| [e] [sesep
= = o

ZEOTA RYBKA

Przyktad: po poruszeniu obu pionkéw sokolnik probuje zrealizowaé
karte przygody. W zwigzku z tym, ze strzatka jest skierowana w prawo,
sprawdza wystawke od lewej do prawej. Sokolnik ma 2 karty niebieskich
przedmiotéw oraz 1karte ztotego przedmiotu. Nie jest w stanie zrealizo-
wacé zadnej karty przygody, wiec sprawdza ptytki zadan ogéinych i zgta-
sza sie do srodkowej.

Lisich
@ pucH Puszezy

PORADCA

Przyktad: na koniec gry sokolnik otrzymuje:

1. 28 punktow zwyciestwa za karty zrealizowanych przygéd
2. 3 punkty zwyciestwa za pierwszq od lewej ptytke zadania ogolnego
3. 4 punkty zwyciestwa za srodkowq ptytke zadania ogdlnego
4. 3 punkty zwyciestwa za pozostate karty przedmiotéw
Sokolnik zdobywa tqcznie 38 punktow zwyciestwa.



» zakazdgzrealizowana karte przygody, Jesli grasz w wariant z karta-
mi wedrowki, sokolnik zdoby-
wa 5 dodatkowych punktow

zwyciestwa.

« za zajete miejsca na pidra na ptytkach zadan ogélnych oraz
cele,

« 1punkt zwyciestwa za kazda karte przedmiotu, ktéramu po-
zostata.

Uwaga: sokolnik nie otrzymuje zadnych punktéw za zeton koniczynki,
jesli jakis mu pozostat.

Podczas rozgrywki w gre jednoosobowg z kartami wedréwki sokol-
nik nie realizuje ich tak, jak zwykty gracz. Zamiast tego na koniec gry
po prostu zdobywa 5 dodatkowych punktow. Uwaga: symbole po lewej stronie planszy so-
kolnika stuzq jako przypomnienie sposobu,

Rozgrywke wygrywa strona z wieksza liczba punktow zwycigstwa. w jaki sokolnik zdobywa punkty.

W przypadku remisu wygrywa strona z wiekszg liczba kart przed-
miotow w rece.

BESNETT 5 B =
LiSTA ZADAN oeowvcw 4

1. Nalezy zebrac¢ karty towarzyszy wskaza-
nego rodzaju (liczq sie zaréwno te w gru-
pie, jak i odprawione). Ta: wedrowcy,
1b: wielkoduszni, Tc: bestie, 1d: ztoczyricy.

2. Nalezy zebrac karty towarzyszy ze
wskazanym symbolem aktywacji{(liczq sie ‘Aia)
zaréwno te w grupie, jak i odprawione):
2a: gwiazdka, 2b: miecz, 2c: nutka,

2d: kompas. "

3. Nalezy zebrac karty przygody, ktdre
w ramach nagrody zapewniajg okreslong
liczbe Zetonow koniczynek.

4. Nalezy zebra¢ karty przygody z ulep-
szeniem w postaci dowolnego srodka E’J
transportu.

5. Nalezy zebrac¢ karty przygody Il poziomu.

6. Nalezy zebra¢ karty przygody z ulepsze-
niem w postaci znizki.

Projekt gry: Radim Jurda Testerzy: Jan Paées, Jan Chlup, Johana Linkova, Kuba Spifik, Martina Spifik Mare$ova, Anna
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AKTYWATORY l

Niektore z umiejetnosci muszg zostaé
aktywowane. Jesli gracz posiada wy-
magany aktywator, otrzymuje nagrode
wyszczegdlniong na prawo od strzatki.
W jednej chwili mozna aktywowac kilka
umiejetnosci. Efekty nalezy rozpatry-
wac w dowolnej kolejnosci.

Kiedy gracz poruszy sie przy pomo-
cy wskazanego srodka transportu.

Kiedy gracz poruszy swoj pionek
przez lub na pole, na ktérym znaj-
duje sie pionek innego gracza (takze
pionki w trybie solo).

Kiedy w celu aktywowania postaci
gracz zagra karte przedmiotu wska-
zanego koloru. (Ta umiejetnos¢ nie
dziata, jesli karta przedmiotu zosta-
ta zmieniona przy pomocy zetonu
koniczynki).

Kiedy gracz zrealizuje karte przygo-
dy (z wyjgtkiem tej).

Kiedy gracz poruszy swoj pionek do
naroznika mapy.

Kiedy w celu aktywowania postaci
gracz zagra karte przedmiotu z po-
kazanym symbolem aktywacji. (Ta
umiejetno$¢ nie dziata, jesli karta
przedmiotu zostata zmieniona przy
pomocy zetonu koniczynki)

Aby skorzysta¢ z przedstawionej
umiejetnosci, gracz musi zaptacic¢
zetonem koniczynki.

Karty towarzyszy oraz karty przygo-
dy zapewniajq nastepujgce umiejet-
noscii/albo nagrody.

Gracz bierze z mapy dowolng karte
przedmiotu wskazanego koloru.

Z pola sasiadujacego z jego pion-
kiem w pionie lub w poziomie gracz
bierze karte przedmiotu wskazane-
go koloru.

Gracz moze zagra¢ kolejng karte
przedmiotu, aby w tej turze aktywo-
wacé inng postac.

Gracz dobiera z talii 1 karte przed-
miotu.

Gracz rezerwuje karte przygody.

Gracz zdobywa 1zeton koniczynki.

Gracz dobiera z talii 2 karty przed-
miotéw. Jedng zachowuje, a drugg
odktada zakrytg na spad talii przed-
miotow.

Gracz dobiera z talii 2 karty towa-
rzyszy. Jedng zachowuje, a druga
odktada zakryta na spod talii towa-
rzyszy.

Gracz moze mie¢ zarezerwowang
dodatkowa karte przygody.

Gracz moze mie¢ w swojej grupie
dodatkowego towarzysza. Rowno-
czes$nie moze mie¢ aktywnych kilka
umiejetnosci tego rodzaju.

Gracz bierze 1 karte przedmiotu
z pola, nad ktérym przechodzi. Je-
sli na danym polu znajduje sie jakis
pionek, dobiera karte przedmiotu
z talii.

Gracz porusza sie na jedno z pél po-
kazanych na schemacie ruchu i bie-
rze karte z danego pola.

Znizka do zrealizowania przygody
lub do zgtoszenia sie do zadania
0godlnego - gracz musi zaptaci¢
o 1 karte przedmiotu wskazanego
rodzaju mniej. Do zrealizowania
jednej karty przygody moze byc¢
uzytych kilka umiejetnosci ze zniz-
ka (takg sama lub r6zna).

Znizka w postaci 1symbolu przygo-
dy dowolnego rodzaju.

inp

Kiedy gracz przemieszcza sie przy
pomocy wskazanego srodka trans-
portu, moze poruszy¢ sie o 1pole
dalej w tym samym kierunku. Zdo-
bywa on karte jedynie z pola, na kto-
rym pionek zakonczy swéj ruch.

Gracz moze taczy¢ ze sobg dziatanie
kilku takich umiejetnosci.

ZAGUBIONA OWIECZKA

5)@}» e
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Przyktad: kiedy gracz porusza sie
pieszo, karta przygody Zagubiona
owieczka pozwala mu na zdobycie
1zetonu koniczynki oraz poruszenie
sie o 1 pole dalej. Oznacza to, ze moze
poruszyc¢ sie o 2 pola w pionie, pozio-
mie lub na ukos (zamiast o 1).

AEN A
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Przed poruszeniem sie gracz
moze zamieni¢ miejscami karty
przedmiotow, ktore sgsiadujg ze
sobg w pionie lub poziomie.

POGADUSZKI PRZY OGNISKU

TS
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Przyktad: kiedy gracz porusza sie
konno, karta przygody Pogaduszki
przy ognisku pozwala mu na zdo-
bycie 1 Zzetonu koniczynki oraz na
zamiane miejscami dwoch kart
przedmiotow.
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