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Gra dla 2-5 graczy w wieku przynajmniej 8 lat autorstwa Friedemanna Friese’a

CEL GRY

Dawno, dawno temu byt sobie wspaniaty las, peten przepieknych, kolorowych owocéw, ktérych smak zachwycat, a stodyczy nawet dzis nic nie
doréwna. Najlepsze jest to, ze owoce mozna byto wyciskac, a ich soki miesza¢, tworzac najpyszniejsze napoje, jakie mozecie sobie wyobrazic.

Jestescie zwierzetami zamieszkujacymi ten wspaniaty las, a wasze dni mijaja na poszukiwaniu najsmakowitszych owocow. Znajdziecie
je z pomocg przyjaznych mieszkacéw lasu, ktérzy obdaruja was owocami, wymienig si¢ nimi z wami lub przyjda z pomocg w wielu
roznych sytuacjach. Warto odwiedzi¢ poszczegéInych mieszkaricéw, zanim dotra do nich inni. Jesli zjawisz sig w jakims miejscu pierwszy,
dostaniesz owoce od tych, ktdrzy przyjda tam po tobie.

Okropnie chce ci sie pi¢. Czy bedziesz tym, kto zaspokoi swoje pragnienie najszybciej?

T0 JEST GRA TYPU FABLE

Fable (zmysla¢/ bajac) to gra, ktéra zmienia sie wraz z uptywem czasu. Pierwsza rozgrywke zaczniesz w stanie poczatkowym, ktdry jest
relatywnie prosty. Wraz z kolejnymi rozgrywkami bedziesz lepiej poznawac gre, a mechanika i rozgrywka beda ewoluowac. Kazda kolejna
gra w Owocowe opowiesci nieco jg zmieni, jednak zadna zmiana nie jest nieodwracalna. Pamietaj, ze w kazdej chwili mozesz przywrécic
gre Fable do stanu pierwotnego i zacza¢ od poczatku, bez wzgledu na to, czy poznates juz caty system, czy zagrates tylko kilka razy. Gra
typu Fable dostarczy tyle samo radosci po 20 rozgrywkach, co za pierwszym razem.

ELEMENTY GRY

240 kart miejsc (4 karty miejsc nr 158, 8 kart nr 59) 60 kart owocow (po 12 kart banandw,
kokosow, winogron, ananaséw i truskawek)

Numer Nazwa miejsca
miejsca (skrécony opis akji)
Drogowskaz
Peten opis
Receptura akg
soku

6 drewnianych znacznikow zwierzat i 6 zetonow

1 drewniany
znacznik
zlodzieja
10 kart podwdjnych owocow
5 zetonow owocow . o
3 setony jokerow 3 zetony podwdjnej tury



PRZYGOTOWANIE GRY

Pierwsza rozgrywka

(D Otworz 4 duze paczki z kartami miejsc. Od teraz bedziemy je nazywac ,miejscami’”. Nie tasuj tych kart! Wszystkie karty s utozone
w odpowiedniej kolejnosci. Ty jedynie musisz potozy¢ je w formie duzego stosu, na srodku stotu. Karta z miejscem numer 1 musi by¢
na wierzchu, karta nr 59 na spodzie.

@ Wyciagnij wszystkie karty miejsc od nr 1 do nr 6 i pot6z je w szesciu stosach. W kazdym stosie powinny znajdowac sie 4 karty o tym
samym numerze.

(@ Potasuj wszystkie 60 kart owocéw. Od teraz nazywamy je ,owocami’. Rozdaj po 2 owoce kazdemu graczowi. Wszyscy biora swoje
owoce do reki i nie pokazujg ich pozostatym. Reszte owocdw potéz jako stos zakrytych owocéw, obok stosu miejsc. Zarezerwu;j tez
przestrzen na stos kart odrzuconych.

(@ Teraz kazdy z was wybiera sobie zwierze, ktére bedzie go reprezentowac, a nastepnie bierze znacznik i zeton tego zwierzecia. W grze
znajduje sie 6 zwierzat, wiec mozesz wybrac swoje ulubione.

(® Umies¢ z boku stotu wszystkie pozostate elementy gry, czyli ztodzieja, 5 zetondw owocow, 3 zetony podwdjnej tury, 3 zetony jokeréw
i 10 kart podwdjnych owocow. Nie beda uzywane w pierwszej grze. Bedziesz ich uzywac pézniej, w kolejnych rozgrywkach, gdy
pojawia sie nowe miejsca. Wiecej o miejscach mozesz dowiedziec sie z glosariusza.

(® Wybierzcie gracza, ktéry zacznie gre. Jego zadaniem bedzie wybranie jednego z pozostatych zwierzat, ktorym bedziecie oznacza¢ go
jako pierwszego gracza. Jestescie gotowi do gry!




Jax oRAC?

Gracze wykonuja swoje tury zgodnie z ruchem wskazowek zegara (zwane dalej, kolejno”).

W kazdej turze musisz przenies¢ swoje zwierze do nowego miejsca i wykonac akcje, by zebrac owoce. Jesli masz dos¢ owocow w rece,
zamiast wykonywac akcje w miejscu, do ktérego sie udates, mozesz zrobic z nich sok. Gre wygra ten, kto bedzie mie¢ najwiecej sokéw w chwili

zakonczenia gry.

Przenoszenie si¢ do nowego miejsca

W swojej turze musisz przenies¢ swoje zwierze do nowego miejsca. Postaw
znacznik swojego zwierzecia na dowolnym dostepnym miejscu, innym
niz aktualnie zajmowane.

Jedli jeden lub wigcej graczy znajduje sie juz w miejscu, ktdre wybierzesz, daj po
jednym owocu ze swojej reki kazdemu z nich. Gracze dodaja otrzymany owoc
do pozostatych owocéw w swojej rece. Ty wybierasz owoc, ktéry oddasz. Karty
przekazuj rysunkiem owocu do dotu. Jeli nie masz dostatecznie duzo owocéw, by
obdarowac wszystkich graczy, wybierz kto dostanie twoje owoce. Musisz jednak
rozdac wszystkie, ktdre i zostaty. Jesli nie masz owocow w rece, mozesz przenies¢
sie do dowolnego zajetego juz miejsca i nie musisz przekazywac owocéw.

Wykonywanie akcji w nowym miejscu

Przenoszac sie do nowego miejsca, wykonaj akcje w taki sposdb, jak opisano
to w tytule oraz w dolnej czesci karty tego miejsca. Przed pierwsza rozgrywka
przeczytaj tylko zasady akgji szesciu pierwszych miejsc. Znajdziesz je na pierwszej
stronie glosariusza.

Wszystkie akcje pomoga ci zebra¢ mndstwo owocéw. Nie ma limitu owocéw w rece,
wiec mozesz miec tyle kart, ile uda ci sie uzbierac.

Robienie soku w nowym miejscu
Jesdli masz w rece wymagane przez miejsce owoce, mozesz zrobi¢ w nim sok.

Przenoszac sie do nowego miejsca, mozesz nie wykonywac przypisanej do niego
akgji, a zamiast tego zrobi¢ tam sok. Musisz uzyc takich owocéw, jakie pokazane
zostaty w recepturze w dolnej czesci tego miejsca.

Poza piecioma gatunkami owocéw, jednym ze skfadnikéw moze by¢ koktajl
OWOCOWY.

Koktajle mozna poréwnac do,jokeréw” — kazdy z nich mozesz zastapi¢ dowolnym
owocem. Niektére soki maja niestandardowe receptury, ktdre zostaty szczegétowo
wyjasnione w glosariuszu.

Aby zrobi¢ sok, odtéz wskazane owoce z reki na stos kart odrzuconych. Nastepnie
we? karte miejsca zjego stosu (znajduje sie na nim twéj znacznik). Potdz ja zakryta
(tak, aby widoczny byt rysunek butelki wypetnionej sokiem).

Za kazdym razem, gdy robisz sok, pociagnij z wierzchu duzego stosu
miejsc jedng karte. Jesli trafisz na pierwsza karte prezentujacg nowe miejsce,
utworz dla niej nowy maty stos. Jesli wyciagniete miejsce ma juz swéj maty stos,
potéz te karte na jego szczycie. W duzym stosie miejsc karty s3 pogrupowane
w czworki, reprezentujace to samo miejsce. Za kazdym razem, gdy do gry wchodzi
nowy mieszkaniec lasu i pojawia si¢ nowe miejsce, wszyscy mozecie przenosic sie
do niego, wykonywac tam akgje albo zrobi¢ z nich nowy sok.

Jedli zabierzesz ostatnia (czwartg) karte z matego stosu jakiegos miejsca, ten stos
jest wyczerpany, a zwiazana z nim akja nie bedzie juz wigcej dostepna. Jesli twoje
zwierze znajdowato sie na wyczerpanym stosie, wez je z powrotem do siebie
i przenie$ do nowego miejsca w kolejnej turze.

.

Przyktad: w poprzedniej turze owca Ani stata w miejscu nr 5.
Teraz Ania przenosi jq do miejsca nr 4. Stoi tam jednak zotw
Pawta, wiec Ania musi oddac mu jeden owoc ze swojej reki.

Przyktad: w miejscu nr 1 Gosia bierze dwa owoce ze
Stosu OWOCOw.

Przyktad: w miejscu nr 3 Martyna postanowita zrobic
sok. Odrzuca 3 winogrona i 1 banan (ktdry wybrata jako
zamiennik koktajlu), a nastepnie bierze karte miejsca nr 3
Z wierzchu matego stosu i ktadzie jq zakrytq przed sobgq
(by widoczny byt gotowy sok).

Przyktad: zaraz po tym Kamila natychmiast docigga
nowq karte miejsca z duzego stosu miejsc. Poniewaz jest to
pierwsza karta miejsca nr 7, Martyna zaczyna nowy maty
stos dla tego migjsca.



ZWYCIESTIO0 W GRZE

Aby wygrac, musisz mie¢ najwiecej sokdw w momencie zakoriczenia gry.

2graczy 3 graczy 4i5graczy

5 sokow 4 soki 3 soki

Kiedy dowolny gracz zrobi potrzebna do zakoriczenia gry liczbe sokdw, dokoficzcie runde, aby kazdy z Was miat za sobg tyle samo tur.
Ostatni ruch nalezy do gracza na prawo od teqo, ktdry zaczat gre.

Gracz z najwieksza liczba sokéw wygrywa gre. W przypadku remisu wygrywa ten, komu zostato najwiecej owocow w rece. Jesli nadal jest
remis, gracze musza podzielic sig chwatg zwyciestwa.

PRZYGOTOWANIE N0 NASTEPNET GRY

Stan gry mozesz zapisac i kontynuowac rozgrywke. Aby to zrobi¢, musisz wykonac nastepujace czynnosci:

Po wytonieniu zwyciezcy, odtéz wszystkie zrobione soki do pudetka, ale NIE SORTUJ ICH ANI NIE KkADZ NA WIERZCHU DUZEGO STOSU
MIEJSC. W pudetku znajdziesz kilka woreczkéw strunowych, ktére pomoga utrzymac porzadek. Schowaj zrobione soki do jednego z nich.

Nastepna gre zaczniesz z tymi miejscami, ktdre leza teraz w kilku matych stosach miejsc. Po zakoficzeniu pierwszej gry, przewaznie
dostepnych bedzie przynajmniej 6 miejsc (matych stoséw).

Kolejna rozgrywke rozpocznie ten, kto przegrat poprzednia. Nowy gracz rozpoczynajacy wybiera nieuzywany znacznik zwierzecia
jako wskaznik pierwszego gracza. Potasuj wszystkie karty owocow i rozdaj ponownie po 2 owoce kazdemu graczowi. Sprawdz opisy
dostepnych miejsc i upewnij sie, ze masz wszystkie dodatkowe elementy gry, o ktdrych wspominaja opisy kart miejsc. Jestescie gotowi
do kolejnej gry!

Jesli cheecie zagrac kolejny raz przy innej okazji, po prostu pot6z 24 karty miejsc z matych stosow na szczycie duzego stosu miejsc.
Wyciagniesz je ponownie podczas przygotowywania kolejnej rozgrywki. Uzyj jednego z woreczkdw, zeby zabezpieczy¢ te karty przed
pomieszaniem z innymi kartami miejsc. Jesli chcesz zagra¢ w innym towarzystwie, skorzystaj z tabeli na koricu glosariusza. Zapisz tam
liczbe kart i numery miejsc, zeby pdzniej odnalez¢ 24 miejsca, od ktdrych powinniscie zaczac.

PONLICZANTE PUNKTOW Z KILKI GIER

Jesli chcecie wytoni¢ niekwestionowanego mistrza, grajac kilka razy z rzedu, polecamy skorzystac z nastepujacego systemu punktowania:

Zwyciezca lub zwyciezcy otrzymujg po 2 punkty zwyciestwa, kazdy kolejny gracz dostaje 1 punkt, a ostatni gracz wcale nie dostaje
punktéw. Zapiszcie liczbe punktéw i zacznijcie gre od nowa. Osoba z najwieksza liczba punktéw pod koniec waszej sesji zastuguje na tytut
mistrza!
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