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Dawno, dawno temu na odlegtej planecie Asteros

pradawny Krol pojmat niewyobrazalne monstra i uwiezit

je za Runiczna Bramg, ktora zamknat i zapieczetowat

4 boskimi Runami. Przez tysiaclecia brama stata
niewzruszona. Az do momentu, gdy moc pieczeci ostabta, zle

duchy Aetheru uciekty i ponownie zaczety dreczy¢ Asteros!

Sedziwy medrzec ORAKL zwrocit sie o pomoc do Rady
Zjednoczonych Planet. W odpowiedzi przydzielono mu
najlepszych agentow: EKHO, HAL, ELI i NOVA.

W ten sposob powstata druzyna o kryptonimie ,Rising 5" -
jedyna nadzieja na ocalenie Asteros. Czlonkowie ,Rising 5"
uratuja Swiat, jezeli odnajda zaginione runy i zapieczetuja

. Brame. Musza by¢ jednak czujni, gdyz na tej niegdys
_kojnej planecie czai sie wiele niebezpieczenstw...

to wykorzystujqca aplikacje mobilna gra

a, taczaca niezwykla przygode z elementami

e wspo6lnymi sitami musza znalez¢ zaginione
ta zostanie pochlonieta przez zle sity.




. CEL GRY

Celem gry RisiNG 5 jest utozenie odpowiedniej kombinagji, sktada-
jacej sie z 4 Run. Kazda Runa jest przedstawiona za pomoca losowo
wybranego Symbolu astrologicznego.

Z uwagi na fakt, ze w trakcie rozgrywki Symbole sa wykorzystywane
w Aplikacji do przekazywania druzynie istotnych informacji, waszym
pierwszym zadaniem jest eksploracja swiata i odkrycie, ktére Symbole
reprezentujg poszczegdlne Runy.

Po odgadnieciu wszystkich Run utdzcie je w poprawnej konfiguragji
i w ten sposob uratujcie Asteros!

Jesli jednak na torze Czerwonego Ksiezyca dojdzie do Catkowitego
Zacmienia lub jesli wyczerpie sie talia Postaci, przegrywacie!

Il. KOMPONENTY

1 plansza

5 figurek Postaci i podstawki

T,

55 kart Postaci (11 dla kazdej Postaci)
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Ktére 4 Runy ocala Asteros
" i w jakiej kombinacji

s nalezy je utozyc¢?
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Odkrywajcie Asteros, walczcie z potworami
i szukajcie odpowiedzi, lecz pamigtajcie,
ze macie mato czasu!!!
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Ale najpierw: ktory
Symbol reprezentuje 4
dang Rune? 3

(w tym 6 czarno-biatych

27 kart Regiondéw kart Startowych).
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3 karty Reliktow

4 karty Artefaktow

1 znacznik
Zaémienia
e
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14 Symboli Astrologicznych, podzielonych na 2 zestawy (A i B)
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1 znacznik Bramy

7 zetonéw Run

4 kostki Energii

1 kos¢ Walki 5 kart Czerwonego Ksiezyca
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Aplikacja “RISING 5" jest dostepna
w App Store i Google Play. Mozna ja pobrac za darmo,
a do gry wystarczy jedno urzadzenie.
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lll. PRZYGOTOWANIE DO GRY

Roztdzcie plansze
na srodku stotu.

Umiesccie znacznik Bramy na srodku pola
czterech Run, kierujac sie zamieszczonymi konturami.

Wybierzcie w dowolny sposdb 4 Runy i utdzcie je
zgodnie z zaznaczonymi zarysami konturéw wokot
znacznika Bramy.

Potdzcie 4 kostki Energii w poblizu Ottarzy.
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Pozostate Runy umiesécie w lewym
dolnym rogu planszy.

2 zestawy zetonow Symboli
potdzcie obok planszy.

Kazda figurke Postaci

ﬂ ustawcie na odpowiedniej tﬂ‘:'ﬁ;
Kos¢ walki powinna znajdowac sie ilustracji. Ay

w zasiegu wszystkich graczy.




Umiesccie talie danego Regionu na odpowiednim obszarze: |, Il lub Il.

W kazdej talii znajduja sie dwie karty Startowe, ktore na odwrocie sg czarno-
-biate. Potozcie je odkryte na polach obok wihasciwych talii.

Uruchomcie Aplikacje
i wybierzcie ,Nowa gra”.
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* W przypadku rozgrywki 2- lub

3-osobowej rozdajcie 6 kart Postaci Ostatni gracz, ktéry miat spo-
kazdemu graczowi. tkanie z kosmitg, rozpoczyna
» W grze 4- lub 5-osobowej kazdy gracz gre, a potem rozgrywka od-

otrzymuje 5 kart. bywa sie zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

m Nastepnie postepujcie zgod-
nie z instrukcjami podanymi
w Aplikacji.

Umiesccie znacznik Za¢mienia na polu
poczatkowym (trzecim od gory). Powodzenial
Rozpoczecie gry z Aplikacja

Najpierw wykonaijcie zdjecie znacznika
Bramy i czterech otaczajacych go Run.
Umiesécie aparat nad Brama, tak aby
w kadrze znalazty sie 4 Runy, a cztery
ikony ( ) widoczne na ekranie
telefonu pokrywaty sie z ich odpowied-
nikami na planszy. Zdjecie zostanie
wykonane automatycznie w momen-
cie, gdy Aplikacja wykryje Runy.
Jezeli nie udaje sie wykonac zdjecia,
upewnijcie sie, ze znacznik Bramy
Ustalcie poziom trudnosci gry znajgluje_ sje W odpowiedpiej .pozys:ji.
m poprzez dotozenie do talii Postaci, Parpletajf:le, € praca Ap|lkaCJ.I Mmoze
w mniej wiecej rownych odstepach, by¢ zgk’f?,cc,)ng przez zbyt duza lub
od 3 do 5 kart Czerwonego Ksiezyca. matg ilos¢ swiatta.
Nie tasujcie kart. Jezeli z jakichkolwiek powodow
Aplikacja nie jest w stanie wykry¢ Run,
wybierzcie ikone ,->" i ustawcie Runy

(Karty Czerwonego Ksiezyca,
z ktérych nie bedziecie korzystaé

w tej rozgrywce, odtdzcie do N .
pudetka,) Po otrzymaniu pocza)tkowego utozenia
o Run, Aplikacja automatycznie utworzy
Potasuijcie karty Postaci dla was kombinacje do odgadniecia.
q i potozcie je zakryte obok Kazdej Runie przyporzadkuje tez
-.oraz 4 zakryte planszy. losowy Symbol astrologiczny i za po-
Artefakty. moca tych Symboli bedzie w trakcie

gry wskazywad, czy dana Runa jest

Obok planszy potozcie poprawna, czy nie.

3 odkryte Relikty...




IV. ROZGRYWKA

Zgodnie z podana ponizej kolejnoscia, aktywny gracz w swojej turze musi:

1. Wykona¢ jedna lub wiecej akcji albo spasowa¢, a nastepnie

2. Dobrac¢ co najmniej 1 karte z talii Postaci.

1. WYKONANIE AKCJI LUB PASOWANIE

« Aktywujgc dang Posta¢, mozesz wykonac
dowolna liczbe akgji (dozwolone jest row-
niez kilkukrotne wykonanie tej samej akgji).

* Przed wykonaniem pierwszej akcji musisz
podac liczbe akgji, ktéra zamierzasz wyko-
nac¢ wybrana Postacig, a nastepnie odrzuci¢
wiasciwa liczbe kart tej Postaci (1 karte za
kazda akgcje).

« Gracz, ktory pasuje, nie zagrywa zadnych kart.

Do wyboru sa 3 Akgje:
A. Ruch
B. Spotkanie

C. Pieczetowanie Bramy

A. Ruch

» Mozesz przesunaé aktywowang Postac
na dowolny z 6 obszaréw na planszy.
Kazdy obszar nalezy do jedne-
go z trzech regionéw (I, I, ).

» Dowolna liczba Postaci moze znajdowac
sie na danym obszarze w tym samym mo-
mencie gry.

B. Spotkanie
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Mozesz rozpatrzy¢ efekt jednej z kart, ktére znajduja sie na obszarze,
gdzie przebywa aktywowana przez ciebie Postac. Karta przedstawia

Potwora, Pomocnika, albo skrytke z Artefaktami.

Potwory
Aktywny gracz walczy z Potworem. Na karcie Potwora
wyszczegélnione sa:

- wartos¢ za¢mienia (Czerwone Ksiezyce),

- wartosc sity (cyfra),

- nagroda (jedna lub wiecej ikon).

Aby pokonaé Potwora, musisz rzuci¢ koscig walki (pa-
mietaj o uwzglednieniu dodatkowych punktéw — zob:
Wspotpraca Postaci, str. 8) a wyrzucony przez ciebie
wynik musi by¢ réwny sile Potwora lub od niej wyzszy.

Q&

- Jezeli wygrywasz, usuwasz Potwora z gry i otrzymu-
jesz nagrode wskazana na karcie (kostki Energii, przed-
mioty, wskazowki itd.).

- Jezeli wyrzucisz symbol Za¢mienia,
automatycznie przegrywasz walke.

W przypadku przegranej Potwér pozostaje na plan-
szy, a znacznik Za¢mienia jest przesuwany w kierunku
Czerwonego Ksiezyca o liczbe pél réwng ilosci Czer-
wonych Ksiezycéw na karcie Potwora.

Uwaga: W kazdej talii Regionéw znajduje sie Wédz, za
pokonanie ktorego otrzymujesz wskazéwke i nagrode
w postaci poteznego reliktu. Po zgtadzeniu Wodza wez
odpowiednig karte ze stosu kart Reliktow. Z tej karty
moze teraz skorzysta¢ dowolny cztonek druzyny.

Pomocnicy

Na kartach Pomocnikéw nie jest podana wartosc¢ sity
ani zaémienia. Kiedy spotykasz pomocnika, otrzymu-
jesz nagrode wskazang w dolnej czesci karty.

Jezeli na karcie wymienionych jest kilka nagrdd, oddzielo-
nych ukosnikiem - “J” wybierasz te nagrode, kt6ra chcesz
otrzymad. Po rozpatrzeniu efektu karty, odrzucasz ja.

Skrytka z artefaktami

Jezeli gracz dobiera karte reprezentujaca skrytke z ar-
tefaktami, usuwa te karte z gry i dobiera 1 karte Arte-
faktu z talii kart Artefaktéw. Te karte moze teraz zagrac
dowolny cztonek druzyny.

C. Pieczetowanie Bramy

» Mozecie sprobowac zapieczetowa¢ Brame, jezeli na Oftarzach zostaty

ustawione 4 zielone kostki Energii.

« Po otrzymaniu kazdej kostki dotknijcie jednego z filarow widocznych na
ekranie aplikacji i w ten sposob aktywujcie go. Po aktywowaniu wszyst-
kich filarow dowolny gracz moze w swojej turze wykona¢ akcje ,Piecze-
towanie Bramy". (Pamietajcie, ze ta akcja kosztuje 1 karte Postaci!).

* Pieczetowanie Bramy mozna przeprowadzi¢ Postacig znajdujaca sie na
dowolnym obszarze planszy (nie ma wymagania, aby znajdowata sie

w konkretnym miejscu).

» Aby sprawdzi¢ czy préba zapieczetowania Bramy powiodta sie, przesun

palcem w dét po ekranie.

-
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Na poczatku gry oraz przy kazdej prébie zapieczetowania Bramy, wykonajcie
zdjecie ostatnio utozonej kombinacji Run. W odpowiedzi otrzymacie zesta-
wienie Symboli astrologicznych, z ktorych kazdy moze by¢ wyswietlony jako :

Zarys Symbolu:
Na razie nie da sie
jeszcze okresli¢, czy

Ciemny
Symbol:

Runa nie wchodzi
Runa wchodzi w sktad  \y sktad Kombinagj.

Kombinagji.

Blyszczacy
Symbol:
Runa wchodzi
w sktad Kombinacji,
ale nie jest na odpo-
wiedniej pozycji.

Zioty Symbol:
Runa wchodzi
w sktad Kombinagji
i jest na odpowied-
niej pozycji.

Pamietajcie, ze czeScig zagadki jest ustalenie, ktory Symbol reprezentuje

dang Rune.

Poréwnywanie kombinacji Symboli wprowadzanych w trakcie kolejnych
prob zapieczetowania Bramy i wycigganie stosownych wnioskéw przybliza
was do ocalenia Asteros.

PRZYKLAD

Na poczatku gry Krzysiek i Grzesiek otrzymujg nastepujaca informa-
cje: symbole ,Medrzec” i ,Chochlik” reprezentuja Runy, ktére sg cze-
s$cig poszukiwanej Kombinacji, ale nie znajdujg sie w odpowiednich
miejscach, a ,Pajak” i ,Robak” odnosza sie do Run, ktore nie wchodza
w sktad Kombinagji.

Podczas gry Krzysiek i Grzesiek zamieniajg miejsca-
mi czerwona i niebieska Rune i nastepnie podmie-
niajg z6tta Rune na zielong z rezerwy.

Po zebraniu 4 kostek Energii ponownie probuja za—J

pieczetowac Brame.
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Po wczytaniu nowej kombinacji dowiaduja sig, ze ,Medrzec” i ,Cho-
chlik” znajduja sie na wtasciwych miejscach, natomiast ,Matpa” wcho-
dzi w sktad kombinagji, ale nalezy ja przestawic.

To oznacza, ze czerwona i niebieska Runa to odpowiednio ,Chochlik”
i ,Medrzec". Gracze musza teraz skoncentrowaé swoje wysitki na:

1) ustaleniu ostatniej Runy 2) przesunieciu zielonej Runy w miejsce
pomaranczowe;.

Wskazowki

Dzieki wskazoéwce, ktérg moze
by¢ na przyktad nagroda za
wygrang walke z Wodzem,
otrzymacie podpowiedz po-
kazujaca Symbol reprezentujacy wskaza-
na przez was Rune. Z pewnoscig utatwi to
wam utozenie poprawnej kombinagji.

W lewym dolnym rogu, w poblizu pola z Runami,
znajduje sie specjalne miejsce, gdzie mozna prze-
chowywaé Symbole i Runy.
* Po lewej ktadZcie Symbole, o ktérych nie wiecie, do
jakiej Runy pasuja.
+ Po ustaleniu powiagzania pomiedzy Symbolem
a Rung, potdzcie dany Symbol po prawej stronie
odpowiedniej Runy.

2. DOBIERANIE KART

Na koncu swojej tury aktywny gracz musi zawsze dobrac przynajmniej 1
karte. Dozwolone jest dobieranie wiekszej liczby kart, pod warunkiem ze
zachowany jest limit kart na reku (5 kart w rozgrywce 4 i 5-osobowej, 6 kart
w rozgrywce 2 i 3-osobowej).

Jezeli spasowates w swojej turze i masz w reku maksymalng liczbe kart,
musisz dobrac co najmniej 1 karte z talii Postaci, a nastepnie odrzuci¢ nad-
wyzkowe karty.

Najpierw musisz podac liczbe kart, ktére zamierzasz dobraé, a nastep-
nie ciagna¢ karty pojedynczo. Jezeli wyciaggnieta zostanie karta Czerwo-
nego Ksiezyca, odt6z te karte odkryta na talii kart Postaci i natychmiast
przestan dobiera karty. Twoja tura konczy sie i kolejny gracz rozgrywa
swoja ture. W momencie gdy ten gracz konczy wykonywanie swoich ak-
¢ji, nastepuje Kryzys Czerwonego Ksiezyca (zgodnie z opisem ponizej).
W tym momencie na planszy sa 3 karty Potwordw,

na ktorych znajduja facznie sie 4 ikony Czerwonego Ksiezyca.

Kryzys CZERWONEGO KSIEZYCA

# Zsumujcie Czerwone Ksiezyce, znajdujace sie na wszyst-
kich kartach Potworow, ktére leza odkryte na planszy,

# Przesuncie znacznik Za¢mienia o tyle pdl w dot, ile jest ikon
Czerwonego Ksiezyca.

& Jezeli znacznik zostanie przesuniety na ostatnie pole - Cat-
kowite Za¢mienie, przegrywacie gre, a Asteros zostaje po-
chtoniete przez nikczemne sity.

# Jesli przetrwacie Kryzys Czerwonego Ksiezyca, tura
aktywnego gracza konczy sie natychmiast. Nie docigga on &
zadnych kart, odrzuca tylko karte Czerwonego Ksiezyca
z wierzchu talii Postaci. Kolejny gracz rozpoczyna swoja ture
zgodnie ze standardowymi zasadami.

ZAKONCZENIE TURY

Jezeli na koniec tury na planszy sa wolne pola na obsza- e
rach Regionéw, dobierzcie po jednej karcie za kazde pu- | o b -
ste pole i umiesécie na odpowiednim miejscu. Jezeli talia 5=

danego Regionu wyczerpie sie, pola pozostaja puste.



V. DODATKOWE INFORMACJE
O POSTACIACH

Oprocz tego, ze dang Postacia mozesz wykonac akcje opisane powyzej,
kazda z nich posiada jeszcze Umiejetnosc Specjalna, podana ponizej.
Umiejetnosé te mozna aktywowad tylko raz na ture po odrzuceniu kart
Postaci, ale przed wykonaniem swojej pierwszej akgji.

Umiejetnos¢ Specjalna: Zamien dwie Runy miejscami.
Opcja I: Zamien miejscami 2 Runy, ktére sg przy Bramie.

Opcja Il: Zamien miejscami 1 Rune przy Bramie z 1 Rung, ktéra znajduje
sie w rezerwie.
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Umiejetnos¢ Specjalna: Przesun znacznik Za¢mienia o 1
pole do gory.

Umiejetnos¢ Specjalna: Wybierz Potwora/Wodza na
planszy i rzu¢ koscig walki. Jezeli wynik rzutu jest row-
ny sile Potwora lub od niej wyzszy, zwyciezasz i otrzy-
mujesz nagrode zgodnie z zasadami gry. W innym wy-
padku ignorujesz efekt rzutu koscia.

Umiejetnos¢ Specjalna: Przesun dowolna Postaé
(oprécz Ekho) na dowolne pole.

m

Umiejetnos¢ Specjalna: Przejmij Umiejetnos¢ Spe-
cjalng dowolnej Postaci, ktéra znajduje sie na tym sa-
mym polu co Hal (nie dotyczy startowych pél Postaci).

Wspotpraca Postaci:

Gracze moga sie wspierac, aby uzyska¢ dodatkowe punkty sity i w ten
sposdb zwiekszy¢ szanse wygrania danej bitwy.

Podwyzszanie sity:

Przed rzutem koscig walki aktywny gracz moze poprosic¢ innych graczy

0 wsparcie.

Pozostali gracze, ktérzy posiadaja karty aktywowanej Postaci, moga od-
rzuci¢ te karty i w ten spos6b pomoc aktywowanej Postaci.

Do wyniku rzutu koscig dodajcie liczbe odrzuconych kart.
Uwaga: Aktywny gracz nie moze odrzuci¢ kart, aby zwiekszy¢ swojg wiasna site.

Wspolny atak:
Jezeli na poczatku walki na tym samym polu znajduja sie aktywowana
Postac i przynajmniej jedna inna Posta¢, dodajecie 1 do rzutu koscig walki.

Uwaga: Zawsze dodaje sie 1, niezaleznie od liczby obecnych na danym
polu Postaci.

UWAGA:

» Mozna stosowac obie powyzsze formy kooperacji w trakcie jednej walki.

» Wyrzucenie Za¢mienia Ksiezyca (@) Oznacza przegrang, hiezaleznie
od uzyskanego wsparcia.

+ Kiedy korzystasz z Umiejetnosci Specjalnej Novy ( #&u ) nie mozna ani
podwyzszac sity, ani uzywaé wspolnego ataku.

PRZYKtLAD

Aktywowana Postacia jest EKHO. Na jego polu znajduja sie rowniez NOVA
i HAL. EKHO spotyka Potwora o sile 4. Rzuca koscig walki i otrzymuje wynik
2. Do wyniku dodaje +1 za Wspélny atak. tacznie atakuje Potwora sita
wynoszaca 3, ktora jest nadal nizsza od sity Potwora, wiec przegrywa.

1. Grzesiek deklaruje, ze w tej turze wykona 2 akcje za pomoca EKHO,

a nastepnie odrzuca odpowiednia liczbe kart. 2. Przed wykonaniem akgji
Grzesiek korzysta z Umiejetnosci Specjalnej EKHO i przesuwa HALA

na pole z Potworem. 3. Potem wykonuje jedna z dwéch akcji EKHO

i przesuwa go na pole, na ktérym znajduje sie HAL. 4. W ramach dru-
giej akgji walczy z Potworem z tego pola. 5. Zanim Grzesiek rzuci koscig
walki, Krzysiek oswiadcza, ze podwyzszy site EKHO i odrzuca z reki 2
karty EKHO. Dzieki tej decyzji Grzesiek ma dodatkowe 3 punkty do rzutu
koscia (jeden za Kooperacje z HALEM, a dwa za Podwyzszanie Sity
przeprowadzone przez Krzyska). Wyrzuca 2, w wyniku czego zdecydo-
wanie pokonuje Potwora sitg 5, podczas gdy Potwér dysponuje sitg 4.




VI. DODATKOWE INFORMACJE
O PRZEDMIOTACH

W grze wystepuja 2 rozne rodzaje przedmiotéw. Relikty otrzymujecie za
zgtadzenie Wodza, a Artefakty - otwierajac odpowiednie skrytki.

Przedmioty, ktére zdobedziecie, sa wiasnoscia druzyny i moze-
cie z nich skorzysta¢ w kazdym momencie gry za pomoca dowolnej
Postaci/aktywnego gracza.

Uwaga! Karte Przedmiotu odrzucacie po jej zagraniu.

Relikty i ich wtasciwosci:

Ksiezycowe Ostrze Laska Przemiany
Automatycznie zabijasz ~ Otrzymujesz 3 kostki Ignorujesz i odrzucasz
Potwora o sile 1, 2, 3, Energii. karte Czerwonego

lub 4. Ksiezyca.

Wisiorek Zaémienia

Artefakty i ich wiasciwosci:

Kula Wrozbity Dodatkowe kostki Energii
Otrzymujesz wskazéwke Otrzymujesz 2 kostki Energii.
z Aplikagji.

Pierscien
Wschodzacego Stonca
Przesun znacznik
Zac¢mienia o 2 pola
w gore.

Balsam Leczniczy
Przerzuc¢ kosc walki.

ZAKONCZENIE GRY

Gracze wygrywaja gre natychmiast po udanym zapieczetowaniu Bramy
Asteros (kiedy wszystkie 4 symbole wyswietlane przez Aplikacje sa ztote).

Gracze natychmiast przegrywaja:

« jezeli na koncu tury gracza skonczy sie talia kart Postaci
lub

« znacznik Za¢mienia zostanie przesuniety na ostatnie pole toru
Czerwonego Ksiezyca.




ZALACZNIK

USTALANIE POZIOMU TRUDNOSCI GRY

Poziom trudnosci gry mozna modyfikowa¢, doktadajac wieksza lub mniej-
sz liczbe kart Czerwonego Ksiezyca do talii kart podczas rozktadania gry.

3 Czerwone Ksigzyce - poziom poczatkowy
4 Czerwone Ksiezyce - poziom normalny
5 Czerwonych Ksiezycow - poziom zaawansowany

Po dotozeniu kart Czerwonego Ksiezyca mozecie potasowac cata talie, aby
zwiekszy¢ losowos¢ gry.

=

APLIKACIA
Aplikacje RISING 5 mozna pobra¢ z App Store i Google Play. Korzystanie
Z nigj jest darmowe, a do gry wystarczy jedno urzadzenie.

Szczegbtowe wymagania znajduja sie na stronie sklepu.

Aplikacja zawiera instrukcje w wersji cyfrowej i przydatny przewodnik dla
poczatkujacych.

Najwazniejsze zasady:

« Przed kazda préba zapieczetowania Bramy, aktywujcie kazdy z czterech fi-
laréw (potdzcie na nim kostke Energii na planszy, dotknijcie go w aplikacji).

+ W przypadku jakichkolwiek trudnosci mozecie przypisa¢ Runy recznie
dotykajac ikony ,->" ktdra znajduje sie w lewym gérnym rogu.

« Pamietajcie, ze praca aparatu znajdujacego sie w telefonie moze by¢ za-
ktécona przez ilos¢ Swiatta w pomieszczeniu. Najlepszym rozwigzaniem
jest przeprowadzanie rozgrywki przy swietle dziennym.

WARIANT JEDNOOSOBOWY (WYMAGANA APLIKACJA)
W przypadku rozgrywki jednoosobowej:

» Na poczatku gry dobierasz 6 kart.

« 6 kolejnych kart ktadziesz przed soba. Sa to tzw. karty Wsparcia.

« Dzieki nim mozesz podwyzszy¢ site aktywowanej Postaci, gdy spotykasz
Potwora (zgodnie z opisem powyzej).

» W trakcie dobierania kart, mozesz najpierw bra¢ karty na reke, a nastep-
nie uzupetniac zestaw kart Wsparcia.

To jedyne zmiany, ktére nalezy wprowadzi¢ w rozgrywce jednoosobowe;j -
pozostate zasady obowigzujg bez zmian.

WARIANT Z MISTRZEM GRY

W sytuacji gdy nie chcecie lub nie macie mozliwosci skorzysta¢ z Aplika-
¢ji, mozecie zagra¢ w RISING 5 korzystajac z wariantu z Mistrzem Gry.
Jeden z graczy staje sie Mistrzem Gry, ktory przejmuje role Aplikacji

i opracowuje kombinacje oraz podaje graczom informacje. Mistrz Gry

ukrywa kombinacje przed wzrokiem innych graczy, uzywajac wieczka
pudetka jako zastonki.

Elementy gry dla Mistrza Gry:

14 zetondéw Symboli (oznaczonych ,M")
1 plansza Mistrza Gry
1 arkusz na Symbole
7 zetonéw Run

1 zastonka (pudetko)
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Po przygotowaniu gry Mistrz Gry w tajemnicy przed pozostatymi gracza-
mi ustala kombinacje. Nastepnie przyporzadkowuje kazdej Runie jeden
z Symboli. Moze je wybrac lub wylosowad, i w ten sposéb utatwi¢ lub
utrudnic¢ wspotgraczom rozgrywke.

Cztery Symbole beda stuzy¢ Mistrzowi Gry do przekazywania informacgji,
czy zostata utozona wihasciwa czy niewtasciwa kombinacja.

Gracze dowiedzg sie o tym przy kazdej probie zapieczetowania Bramy.

Przekazywanie podpowiedzi

W przypadku gdy gracz pokona Wodza, na ktérego karcie widnieje iko-
na ,?" lub dobierze karte pomocnika, prosi Mistrza Gry o podanie infor-
macji, ktéry Symbol reprezentuje wybrang przez niego Rune.

W tym przyktadzie, dzieki zdolnosci Pomocnika,
gracze zapytali o z6tta Rune. Mistrz Gry przekazuje im

zarys symbolu ,Waz".

Poza tym, gra przebiega zgodnie ze standardowymi regutami.



AUTORZY

Autorzy gry: Gary Kim i Evan Song
llustracje i projekt graficzny: Vincent Dutrait
Thlumaczenie: Anna Dudek-Polewka
Korekta: Piotr Wisniewski, Robert Deninis
Sktad wersji polskiej: Maciej Mutwil

Za pomoc w rozwoju gry dziekuje nastepujacym osobom i instytucjom:
Korea Institute of Startup & Entrepreneurship Development, Sangmyung University Startup Support Group, Prof. Eui Chul Lee, Application Development Team, Agjin
Kang, KBDA (Korea Board game Designers Association), Hope. S. Hwang, Jade Yoo, Donghwa Kim, Yeonmin Jung, Sangdo Nam, Myeonghyeok Seo, KJ Lee, Simon
Schwanhauser, Emmanuel Beltrando, Karen, Edward, Carmen i Longshore Team.

Specjalna podziekowania dla nastepujacych oséb i instytucji:
Holy Grail Game Team (QOlivier, Jamie, Eric, Vincent, Clément, Gareth, Patrick i Andrew), Sébastien Pauchon, Bruno Cathala i Ludonaute Team,
a takze wszyscy, ktorzy wsparli projekt na Kickstarterze.

2017 PORTAL GAMES
Wszelkie prawa zastrzezone.

PORTAL GAMES
ul. Sw. Urbana 15
44-100 Gliwice
tel./fax +48 32 334 85 38
kontakt@2pionki.pl
www.2pionki.pl

Gra, instrukcja, ani ich fragmenty nie moga by¢
reprodukowane w jakiejkolwiek postaci bez pisemnej zgody Wydawcy.

Szanowny Kliencie, nasze gry kompletowane sa ze szczeg6lna starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie jakies braki, serdecznie za nie przepraszamy.
Prosimy, poinformuj nas o tym: kontakt@2pionki.pl.
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