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NIE OTWIERAJ ELEMENTOW ROZKt ADAJACYCH SIE ANI ZADNYCH INNYCH ELEMENTOW GRY, DOPOKI NIE PRZECZYTASZ ZASAD.
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Onirfa. Kraina starozytnej cywilizacji smokéw. Legendy przedstawiafa ja jako raj bogaty w smocze arcydzieta i obfitujacy w bujna, roslinnosé.
Byé moze kiedys tak byto. Niestety na przestrzeni lat Onirfa zmienita sie nie do poznania | teraz znajduje sig na skraju kryzysu.
Z opowiesci dowiadujemy sie jednak takze, ze w przesztosci dzighi ludzkief interwencii udato sie potozyé kres wielkiemu zagrozeniu.
Dzi$ Onirfa znéw potrzebuje bohaterdw, ktdrzy rusza fej na pomoc. Mozna sie do nief dostaé wuytacznie przez portal w Ksiedze Cudéw ~
pradawnym tomiszczu ukrytym w opuszczonef wiezy. Otulona gruba warstwa kurzu ksiega czeka, az obudzicle ja ze snu.
.f \ & i N g '\
Ksiega Cudow to gra w formie rozktadanki zaprojektowana dla 1—4 0séb, w ktorej gracze wcielaja sie w grupe zadnych przygdod nastoletnich przyjaciot.
To gra kooperacyjna, w ktérej wygrywa sie — albo przegrywa — jako druzyna.
Gra sktada sie z 6 nastepujacych po sobie scenariuszy nazywanych rozdziatami. To 6 osobnych talii, w ktérych znajduje sie opis fabularny i zwigzane z nim wyzwania.
Talie zostaty utozone i nie nalezy ich tasowaé. Z kazdym rozdziatem odkryjesz kolejna czesé interaktywnej ksiazki-rozktadanki i poznasz wiecej sekretéow swiata, w ktérym
rozgrywa sie ta przygoda. Cho¢ nie jest to konieczne, zachecamy do rozegrania wszystkich rozdziatow z ta sama grupa graczy.
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- E—— ROZPOCZ@CiC przygody .............................................. —

1. Na poczatku przeczytaj zasady gry. W ten sposéb poznasz podstawy rozgrywki. @ Nie otwieraj ksiazki ani nie wyciagaj niczego z pudetka, dopdki nie otrzymasz
takiego polecenia.

1. W czasie pierwszej rozgrywki wyjmij z pudetka talie z rozdziatem I. Podczas kolejnych
L e T i i 3. Gracz, ktory ostatnio zauwazyt smoka, bierze talie i czyta na gtos karte nr 1. Od tej

chwili postepujcie zgodnie z poleceniami opisanymi na wierzchniej karcie talii.

@ NIE TASUJ KART ANI NIE PODGLADA] ZAWARTOSCI TALIL
J Y Kazda karta bedzie mowic, jak przebiega przygoda.

@ Karty rozdziatow sa ponumerowane (numer znajduje sie w lewym gérnym rogu

karty) i utozone w kolejnosci rosnacej (np. rozdziat I rozpoczyna sie od karty
nr 1, a konczy na karcie nr 42).

rozgrywek wyciqgaj z pudetka talie z odpowiednimi rozdziatami. -
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Zawarcosé

Przed pierwszq rozgrywkaq ostroznie wycisnij zetony z wypraski. Mozesz je przechowywac w 2 dotqczonych do gry geekboksach albo w pudetku.
Odpakuj tez talie zebaczy i skrawkow. Nie odpakowuj talii rozdziatow, dopdki nie rozpoczniesz odpowiadajacej im przygody, aby uniknac ryzyka, ze sie pomieszajq.

Ksiega Cudow

nie otrzymasz takiego polecenia).

6 talii rozdziatow
(Rozdziaty I, II, 11, IV, Vi VVI.
Nie ruszaj ich, dopoki nie
otrzymasz takiego polecenia).

6 kart zebaczy
(Tworza talie zebaczy).

16 kart skrawkow
(Tworza talie skrawkow).

(Nie rozktadaj zadnej z jej czesci, dopoki

ODKRYTE

V9

ZAKRYTE

4 figurki bohaterow
(z &4 kolorowymi, plastikowymi
pierscieniami).

8 figurek zebaczy

10 Zetonow

przeznaczenia
(Pokazuja, jak dobrze
sobie radzicie).

40 Zetonow serc

(Stuza monitorowaniu punktow
zycia bohaterow, sojusznikow

i niektdrych wrogow).

5 kosci

(Bedziesz ich uzywat w czasie ataku, korzystajac
z umiejetnosci albo przedmiotow albo stawiajac
czota wyzwaniom).

%3 sukces @ X3 porazka B

17 iskier magii
(potrzebnych do aktywowania niektorych
umiejetnosci i przedmiotow).

8 zetonow oszotomienia
(Mozesz ich uzywac zamiast przewracania zebaczy,
gdy zostana oszotomione).

Zzeton mrocznej aury
(Gra poinstruuje Cig, kiedy przyjdzie czas
g0 uzyc).

koperta skrzyni skarbow
(Otworz ja dopiero wtedy, gdy otrzymasz
takie polecenie).
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= ' Kazdej przygodzie w Ksiedze Cudow odpowiada talia rozdziatu, w ktdrej znajdziesz wytyczne
dla przygotowania konkretnego scenariusza. Wiekszosc elementow bedzie w kazdym rozdziale
przygotowywana w ten sam sposob. Jesli masz cos zmieni¢ w przygotowaniu, dowiesz sie o tym,
czytajac dany rozdziat. Oto standardowe przygotowanie do rozgrywki:

1. Umies$¢ Ksiege Cudéw na srodku stotu. Zostaw dosé miejsca, aby moc ja otwieraé albo
odwracac, gdy zajdzie taka potrzeba.

1. Pot6z na stole 5 odkrytych i 5 zakrytych zetonéw przeznaczenia.
Jesli chcesz zmienié poziom trudnosci na:
- latwiejszy — pol6z 6 odkrytych zetondéw przeznaczenia;
« trudny — poldz 4 odkryte zetony przeznaczenia.

3. Wez po 2 figurki zebaczy za kazdego gracza uczestniczacego w rozgrywce (4 zebacze przy
1albo 2 graczach, 6 przy 3 graczach i 8 przy 4 graczach) i utworz z nich pule. Pozostate zebacze
zostaw w pudetku — nie beda potrzebne w tej rozgrywece.

4. Umies¢ iskry w puli.
). Potéz kosci w zasiegu wszystkich graczy.
0. Umies¢ zetony serc w puli.

1. Osobno potasuj talie skrawkéw i zebaczy, a nastepnie poléz je zakryte w zasiegu wszystkich
graczy.

Podczas przygotowania do rozdzialow II-VI rozdaj kazdemu z graczy jego karte bohatera,
figurke i karty ulepszen.
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W tej petnej rozmachu historii wystepuje 4 bohaterow. Podczas rozgrywania rozdziatu I gracze zostang poproszeni o wybranie swoich

N o
bohaterow, a nastepnie otrzymaja karty bohaterow, na ktorych zostaty opisane ich ataki i umiejetnosci. a /)
W przypadku rozgrywki 2- i 3-osobowej, gdy juz kazdy wybierze swojego bohatera, odt6z nieuzywane figurki i karty bohateréw \ 2 \ _1 = ! G
do pudetka. ﬁ I J .

W przypadku rozgrywki 1-osobowej wybierz 2 bohaterow zamiast 1. Graj tak, jakby kazdego z nich prowadzita inna osoba, i trzymaj

ich karty, zetony serc i iskry osobno. Gdy jakas karta informuje, ze otrzymujesz, odzyskujesz albo tracisz iskre albo zeton serca, albo

gdy wspomina o dobraniu albo odrzuceniu karty przedmiotu albo skrawka, zawsze umieszczaj wskazane elementy albo zabieraj je BYCZEK SILNA LASER
z obszaru przynalezacego do bohatera, ktdrego w danym momencie kontrolujesz.

KARTY BOHATEROW

Atak. Kazdy bohater walczy z wrogami po swojemu. e—  ATAK upmé;gr G——— Umiejetnosé. Kazde z bohaterow ma jakies umiejetnosci.
Gdy wykonujesz atak, rzucasz co najmniej 1 koscia, aby UDERZENIE || PRAYWODZTWO Na poczatku rozgrywki maja po 1 umiejetnosci, jednak
ustali¢, ile obrazen udato Ci sie zadaé. Niektdre ataki &,Z;;,ﬁ;z?’;};‘:jggﬁf‘;e ig;‘;‘gb;gf;a‘ig;;‘?mfg° W miare postepu rozgrywki beda odblokowywacé kolejne.
wigzg sie z dodatkowymi efektami, ktére uaktywniaja sie, twoim obszarze. Za Otrzymuje 17 i moze Niektdore umiejetnosci, na przyktad te poczatkowe,

kazdy wyrzucony & natychmiast wykonaé

gdy trafisz przeciwnika. Imig 1 dodatkowa akcje. wymagaja zuzywania iskier magii (zob. str. 4).

zadaj zebaczowi
1 0brazenie. f

Serca. Serca okreslaja, ile obrazen moze przyjac bohater, zanim
straci przytomnosc (zob. str. 6). W trakcie gry mozesz tracic¢ =

zetony serc (odktadajac je do puli) i je odzyskiwacé (biorac je y ‘ Razoﬁizt:;fc, y
z puli). W zadnym momencie rozgrywki nie mozesz miec —_— | aby przerzuc
wiecej zetonow serc, niz wskazano na karcie Twojego bohatera. )

KARTY ULEPSZEN

~@——— Przerzut. To pole przypomina, Ze raz na ture mozesz
przerzuci¢ wszystkie kosci z wynikiem m(zob. str. 4).

wszystkie 3.

W miare postepu historii bohaterowie moga odblokowywacé kolejne umiejetnosci, ktére Gdy na koniec rozdziatu odktadasz swojego bohatera i karty ulepszen do pudetka,
nie znajduja sie na ich kartach. Dzieje sie tak, gdy bohater zdobywa karte ulepszenia. uloz je tak, aby podczas kolejnej rozgrywki wiedzieé, ktore umiejetnosci sa do

Na kazdej karcie ulepszenia znajduje sie opis 2 umiejetnosci, ale Twéj bohater moze niego dotaczone. U6z karty w stosik i 0od16z je do wneki nalezacej do tego bohatera.
otrzymac tylko 1z nich. Gdy zdobywasz nowa karte umiejetnosci, natychmiast zdecyduj, Rozpoczynajac kolejny rozdziat, po prostu wez karty z pudetka i rozsun je bez
ktéra umiejetnosc chcesz odblokowac. W16z karte umiejetnosci pod karte bohatera tak, obracania.

aby wybrana umiejetnosc byta widoczna, a niechciana zakryta.

UMIEIETHOSE |

Uwaga! W trakcie gry nie mozesz obracac kart umiejetnosci, dlatego dokonuj e e | oeamoase = o oo
v 3 2ué b Wy o E innego bohatera.
przemyslanych wyborow! Wbt i pressc o,

s imoze
ykona
‘ka albo wykonaj 1dodatkowa akcje.
A\ o j
e ¥ = " 7
b odrzucié 4

R T Ut
UDERZENIE PREYWODZTWO
Rzué @i, a nastepnie [| “j»Wybierz dowolnego
a

wybierz 1 z innego bohatera.
twoim obs: Otrzymuje -} i moze_

Kazdy wyrzucony i ykona
zadaj zebaczowi 1 dodatkowa akcje.

10brazenie.




Karty w talii rozdziatu poprowadza Cie przez przygode. Zawsze postepuj zgodnie

z wytycznymi zawartymi na kartach, poczawszy od wierzchniej karty (nr 1). Na dole
kazdej karty znajdziesz polecenie, aby ja odwrdcié , odrzucic 'd;ﬂ, wzigé

kolejna karte z talii 5 albo graé, dopdki nie zostanie osiagniety okreslony (CEL .
Wskazowka. Aby sie nie pogubic, mozesz umieszczac wszystkie przeczytane i odrzucone karty
na stosie kart odrzuconych.

KARTY HISTORN

Wiekszos¢ kart w rozdziale ma tekst fabularny, instrukcje
montowania rozktadanek i innych elementéw gry, wybory, ktérych
musisz dokona¢, albo mieszanke powyzszych. Zawsze postepuj zgodnie
z poleceniami, poczawszy od gory karty do dotu, a do nastepnej karty
przechodz dopiero po rozpatrzeniu catego tekstu aktualne;j.

WYBORY

Czasami czytana karta postawi Was przed

jakims wyborem. Przeczytaj wszystkie opcje na
glos, a nastepnie omow je z grupa i wspélnie
zdecydujcie, ktora opcje wybieracie. Gdy
podejmiecie decyzje, karta poinstruuje Cie, ze
nalezy ja odwrocié i odczytaé odpowiedni rezultat.
Przeczytaj wytacznie kolumne odpowiadajaca
Waszemu wyborowi. Od czasu do czasu mozesz
rowniez dostac polecenie, aby zapisac albo wymazac hasto. W takim
wypadku napisz zakreslone stowo z tytu tej instrukcji albo je
stamtad wymaz. Dzieki temu tatwo przesledzisz Wasze wybory.

Jesli karta kaze Ci zapisac hasto, ktdre juz zostato wpisane z tytu
zasad, nie zapisuj go po raz drugi. Jesli karta kaze Ci wymazac hasto,
ktdre nie zostalo jeszcze zapisane z tytu zasad, zignoruj to polecenie.
Wasze wybory maja znaczenie. Hasta beda wptywaty na dostepne
opcje — zarowno w bliskiej przysztosci, jak i dtugoterminowo!

NASTEPNIE 423 WEZ KOLEJNA KARTE
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NASTEPVIE 81001 RC TEKARTE

KARTY PRZEDMIOTOW

Karty przedmiotow reprezentuja fizyczne przedmioty, na ktore
mozesz trafi¢ w czasie danej przygody. Poznasz je po biatym tle.

Te karty przydadza Ci sie w trakcie rozgrywki. Niektore z nich
zapewniaja akcje specjalng, ktdra mozesz wykonac w czasie swojej
tury. Jesli znajdziesz karte przedmiotu, potdz ja obok swojej karty
bohatera. Od tej chwili tylko Ty mozesz wykonywaé zapewniang
przez nia akcje specjalna. Bohaterowie moga w swojej turze zabierac
karty przedmiotéw od siebie nawzajem albo przekazywac je dalej.
W tym celu musza wykorzystac akcje.

O ile nie zostato napisane inaczej, kart przedmiotédw nie nalezy
odrzucac po uzyciu. Tak dtugo, jak Twoj bohater ma dana karte

przedmiotu, moze wykonywac zapewniang przez nia akcje specjalna.

KARTY SKRAWKOW

Karty skrawkow zapewniaja bohaterom bardzo przydatne moce.
e Traktuje sie je jak karty przedmiotow — z ta réznica, ze nalezy

" S je odrzucic po uzyciu. Gdy wykorzystasz karte skrawka, umies¢

ja na odpowiednim stosie kart odrzuconych. Nie mieszaj ich

z odrzuconymi kartami rozdziatdw. Jesli masz dobraé karte

skrawka, ale talia ulegta wyczerpaniu, potasuj stos odrzuconych

kart skrawkow i stworz nowa talie.

Uwaga! Wszystkie karty przedmiotéw i skrawkoéw, ktére
bohaterowie maja przy sobie na koniec rozdziatu, nalezy
odrzucic i umiesci¢ w odpowiedniej talii przed rozpoczeciem
kolejnego rozdziatu. Dlatego lepiej uzyj ich, dopdki mozesz!

Z£0TA ZASADA

W przypadku rozbieznosci miedzy poleceniem

na kartach a zasadami gry, postepuj zgodnie z opisem na karcie.

ZASADA SPECJALNA
PASKUDNY ZEBACZ L
dnego zebacza

Pasku

u KONTYNUUJ ROZGRYWKE 1
W NASTEPUJACY SPOSOB:
o

AZA GRACEY ]

Katdy
wykon

UKRYJCIE SIE WSZYSCY W DRZEWIE.
Gdy tylko ktdrys z bohateréw znajdzie
si¢ na obs

VOLOSTAN TE KARTE NA WERZCHU
TALIL ODWROC T KARTE,
GO VLK OSIAGMIECIE CEL

KARTY ZASAD SPECJALNYCH

Karty z zottym ttem to karty zasad specjalnych. Modyfikuja
podstawowe zasady, ograniczajac je albo rozszerzajac o nowe
opcje. Gdy odczytasz tresc takiej karty, potdz ja tak, aby wszyscy
gracze ja widzieli. Od tej pory nalezy przestrzegac jej zasad, dopoki
nie zostanie odrzucona. Czasami zasada specjalna wprowadza
nowe akcje specjalne dla bohateréw, ktorzy spetniaja okreslone
warunki.

KARTY 0DDZIAEYWANIA

Karty oddziatywania to karty, ktore maja przy krawedzi biata
ramke. Karty oddziatywania reprezentuja elementy otoczenia,

z ktorymi mozesz wejs¢ w interakcje w czasie fazy gracza opisanej
w nastepnej sekcji zasad.

Czasami gra poprosi Cie o wyciggniecie z talii rozdziatu
konkretnych kart o takim samym

kolorze nagtowkow i utworzenie Lﬁ ‘ﬁ MAGICZNA KSIEGA (I)
z nich osobnego stosu. Mozesz WiEE

oddziatywac wytacznie na wierzchnia

karte takiego stosu.

KARTY CELOW

Karty celow przydzielaja graczom zadania. Znajduja sie na nich
rowniez instrukcje dotyczace kolejnych tur. Gérna czesé karty
celu opisuje przebieg fazy graczy i fazy wrogdéw. Z kolei w dolnej
czesci znajdziesz opis celu, do ktorego dazycie. Gdy dobierzesz
taka karte, zostaw ja odkryta na wierzchu talii, dopdki cel nie
zostanie osiggniety.

Dopoki karta celu pozostaje widoczna na wierzchu talii, gracze
rozgrywaja swoje tury zgodnie z opisem fazy graczy, a nastepnie
postepuja zgodnie z poleceniami wypisanymi w fazie wrogdow.
Cykl ten nalezy powtarzaé do momentu realizacji celu albo
przegranej (zob. str. 7). Na przyktad realizacja celu moze od
Ciebie wymagac oddziatywania z konkretnym przedmiotem albo
pokonania okreslonych wrogéw. Gdy tylko wszystkie kryteria
celu zostana spetnione, przejdz do polecenia opisanego na dole
karty celu (najczesciej trzeba odwrdcié karte i przeczytac tekst na
odwrocie).

Uwaga! O ile nie zostato napisane inaczej, gracze rozgrywaja
swoje tury wytacznie w czasie fazy graczy. To zazwyczaj

1z polecen opisanych na karcie celu. Rozegraj swoja ture

(i aktywuj wrogow) wytacznie wtedy, gdy na karcie celu
albo historii znajdziesz takie polecenie.




Na poczatku fazy graczy sprawdz, czy bohater (albo kilkoro) stracit przytomnosé (wiecej

na ten temat przeczytasz w dalszej czesci zasad). Nastepnie gracze rozgrywaja swoje tury.
Podczas tej fazy nie obowiazuje kolejnos¢ tur — gracze moga je rozegra¢ w dowolnym
porzadku. Kolejnosé tur moze sie zmieniac¢ w kolejnych fazach. Niektdre karty rozdziatow
zaraz po odkryciu wprowadzaja nowe polecenia. W takim wypadku nalezy je natychmiast
rozpatrzyé, nawet jesli gracz, ktory odkryt taka karte, jeszcze nie zakonczyt tury albo faza
graczy jest w toku. O ile nie zostato napisane inaczej, po rozparzeniu nowej instrukcji nalezy
kontynuowac gre zgodnie z wytycznymi obecnej karty celu.

TURA GRACZA

W czasie swojej tury podczas fazy graczy mozesz wykonac do 3 akcji z ponizszej listy:

Ruch Oddziatywanie na karte
Zebranie iskry Wziecie albo przekazanie
Uzycie umiejetnosci karty przedmiotu

Atak Wykonanie akcji specjalnej

« Mozesz wykonac te sama akcje kilkukrotnie.
- Mozesz wykonywac akcje w dowolnej kolejnosci.

- Gdy wykonasz wszystkie 3 akcje albo postanowisz spasowac, Twoja tura dobiega konca.

Niewykorzystane akcje przepadaja.
« Gdy juz kazdy z graczy rozegra swoja ture, faza graczy dobiega konca.
Niektore efekty w grze zapewniaja bohaterom dodatkowe akcje. Dodatkowa akcja
nie wlicza sie do limitu 3 akcji na ture. Nalezy ja wykonaé¢ w momencie wskazanym
na karcie (np. ,natychmiast wykonaj dodatkowa akcje”). O ile nie zostato napisane
inaczej (np. ,wykonaj dodatkowa akcje”), mozna wykorzystac dany efekt do wykonania
1 dowolnej akcji, wtaczajac w to akcje specjalna.

PRZERZUT

Oprocz powyzszych akcji raz na ture po wykonaniu rzutu na atak, testu
umiejetnosci albo akcji specjalnej mozesz odrzucic 1 zeton serca,

aby ponownie rzucic¢ wszystkimi koscmi, na ktérych widnieje symbol .
Nie mozesz w ten sposob odrzucic swojego ostatniego zetonu serca. Na
finalny wynik rzutu sktadaja sie przerzucone kosci i kosci, ktére nie zostaty
przerzucone. Przerzucenie kosci nie jest uznawane za osobng akcje.

RUCH

Przesun figurke swojego bohatera na sasiadujacy obszar.

Rozktadane plansze przynalezne do réznych
scenariuszy zostaty podzielone na obszary
ograniczone 2 rodzajami linii:
Przerywane linie oddzielaja obszary sasiadujace.
Mozesz przechodzic przez przerywane linie.
Ciagte linie reprezentuja przeszkody na Twojej
drodze. Nie mozesz przechodzi¢ przez ciagte linie. g
Na tym samym obszarze moze sie znajdowac
dowolna liczba figurek.

ZEBRANIE ISKRY

Jesli na obszarze, na ktorym stoisz, znajduje sie iskra, zbierz ja i umiesc obok karty
swojego bohatera. Mozesz zebrac 1 iskre na akcje.

Gdy zuzywasz iskre, przenies ja ze swoich prywatnych zasobow do puli. Iskry zuzywa sie:

Uzywajac umiejetnosci bohatera, ktore tego wymagaja.
Wykonujac niektére akcje specjalne albo oddziatujac na niektore karty.

Faza qraczy

Uwaga! Czasami karty informuja Cie, ze zdobywasz 1 iskre. W takim wypadku wez
ja bezposrednio z puli.

UZYCIE UMIEJETNOSCI

Aby uzyc umiejetnosci, wydaj iskre (jesli umiejetnosc tego wymaga), a nastepnie
rozpatrz opisany efekt.

ATAK

W czasie gry bedziesz walczy¢ z tajemniczymi wrogo nastawionymi stworzeniami
zwanymi zebaczami. Aby zaatakowacé, postepuj zgodnie z opisem na karcie swojego
bohatera:

2oy
1. Rzu¢ wskazang na karcie liczba kosci. E z u C,I\: z,FaAEE!tepnie wyg)l:{(ﬂg“
wybierz 1zebacza na »Zadaj p¢
1. Nastepnie przydziel wyrzucona liczbe twoim albo sasiadu- maksymal:
obrazen odpowiedniemu celowi jacw! e Z2 3zgbaczom

L =azdy wyrzucony [ obszarze.

(najczesciej bedzie to zebacz znajdujqcy sie

| zadaj zebaczowi
na Twoim albo sgsiadujqacym obszarze).

1 0hrazenie

Zazwyczaj mozesz W ramach 1 akcji ataku zaatakowac tylko 1 zebacza (wyjatek stanowi
Silna). Nie musisz wskazywac celu ataku przed rzutem. Kazdy symbol @ oznacza
1obrazenie zadane atakowanemu zebaczowi. Jesli jednak wykonujesz wiecej niz 1 akcje
ataku w danej turze, mozesz zmienic cel, o ile moze zostac zaatakowany. Nie musisz caty
czas atakowac tego samego zebacza.

) ) ' ‘ to 3f, zadaj 1 obrazenie || kazdy wyr
Oproécz zadawania obrazen 1zgbaczowi na twoim zadaj obra
ataki moga réwniez wywotywac Lo sgsiadujacym 1innemu 7
efekty specjalne. oustarze, a1l wybrany na planszy

bohater moze
odzyskac 1@.

SEADKA. S

&y 0o,
Gdy zebacz otrzymuje 1 obrazenie, zostaje

B\ o O P
oszotomiony. Potdz jego figurke na boku (mozesz @

zamiast tego potozyc na jego gtowie zeton # Q
oszotomienia, oszczedzajac miejsce), aby ukazac,
ze stracit 1 punkt zycia.

Pokonanie zebacza. Kazdy zebacz ma 2 punkty zycia.
Nie musisz monitorowac¢ punktow zycia zebaczy
pomoca zetonow serc.

oszotomiony

B o

pokonany

Gdy zebacz otrzymuje rownoczesnie 2 obrazenia
albo gdy oszotomiony zebacz zostaje ponownie
zaatakowany przez ktéregos z bohateréow
iotrzymuje kolejne obrazenie, zostaje pokonany:.
0Od16z jego figurke do puli.

POZOSTALE OBRAZENIA. Jesli do pokonania zebacza potrzebujesz mniej obrazen, niz
udato Ci sie wyrzucié, mozesz przydzieli¢ pozostate obrazenia (nieuzyte @) kolejnemu
zebaczowi, o ile jestes w stanie go zaatakowac. W przeciwnym razie pozostate obrazenia
przepadaja.

0ZDROWIENIE ZEBACZA Oszotomione zebacze szybko odzyskuja sity! W czasie fazy
wrogow (zob. str. 6) oszotomiony zebacz wykorzysta pierwsza akcje na to, aby ponownie
stanaé na nogi. Podnies figurke zebacza (albo zdejmij z niej zeton oszotomienia).

0DDZIALYWANIE NA KARTE

Jesli Twoj bohater znajduje sie na tym samym obszarze co przedmiot przedstawiony na
karcie oddzialtywania, mozesz odwrocié te karte i odczytaé na glos jej tresc. Gdy na stole
znajduje sie stos kart oddziatywania, mozesz oddziatywadé tylko na wierzchnia karte.
Gdy to zrobisz, w ktéryms momencie dowiesz sie, jak dotrze¢ do kolejnych kart

Z tego stosu.

WZILCIE ALBO PRZEKAZANIE PRZEDMIOTU

W ramach tej akcji mozesz przekazac bohaterowi, ktory znajduje sie na tym samym
obszarze co Ty albo obszarze sasiadujacym, 1 ze swoich kart przedmiotow (albo karte
skrawka). Mozesz tez uzy¢ tej akcji do wziecia karty przedmiotu od innego bohatera
spelniajacego powyzsze warunki, ale tylko wtedy, gdy sie na to zgodzi.

WYKONANIE AKCJY SPECJALNE)

W czasie rozgrywki mozesz natrafi¢ na karty, ktore pozwalaja wykonywac akcje specjalne.
Aby wykonac akcje specjalna, postepuj zgodnie z opisem na karcie.



PRZYKEAD FAZY GRACZY

dla rozgrywki 3-osobowe;. . i e

GRACZE POSTANAWIAJA, ZE TERAZ TURE ROZEGRA LASER.
1.akja. LASER atakuje i wyrzuca (3] BJ. Celem jego ataku jest zebacz na sasiadujacym
obszarze. LASER zadaje mu 1 obrazenie. Zebacz zostaje oszotomiony.
2. akcja. LASER postanawia zaatakowaé ponownie, ale tym razem wyrzuca @.
Nie jest zadowolony z wyniku i odrzuca 1 Zeton serca, aby przerzuci¢ kosci 2b).
Wyrzuca@ @ Podwdjny sukeces!
Postanawia zaatakowac oszotomionego zebacza @, zadajac mu jeszcze
1obrazenie. Tym samym zebacz zostaje pokonany, a jego figurka wraca
do puli. LASER zadﬂe 1 pozostalte obrazenie zebaczowi, ktéry znajduje sie
na jego obszarze 2d), i oszatamia go.
3.akcja. LASER zbiera ostatnia iskre ze swojego obszaru.

NA POCZATKU FAZY GRACZY...

LASER stracit przytomnosé, wiec jego figurka zostaje
przywrocona do pionu, a zeton przeznaczenia
odwrocony. Auc! Na szczescie nie byt to ich ostatni
zeton przeznaczenia, gracze przystepuja wiec

do rozgrywania swoich tur.

0o waeksie (1) B

GRACZE WSPOLNIE DECYDUJA, ZE ZACZYNA SILNA.

1.akcja. SILNA zbiera 1 iskre z obszaru, na ktérym sie znajduje.

2. akcja. SILNA zuzywa iskre, aby aktywowaé umiejetnos¢ przejecia pateczki, ktéra pozwala
jej zamieni¢ sie miejscami z innym bohaterem i wykonac dodatkowa akcje. Postanawia
zamienic sie miejscami z LASEREM 2a), a nastepnie prébuje zaatakowaé 2 zebacze na
swoim obszarze. Niestety wyrzuca @ inie zadaje im zadnych obrazen.

3. akcja. SILNA atakuje ponownie. Tym razem wyrzuca izadaje po 1 obrazeniu obu
zebaczom na jej obszarze (dzieki specjalnemu efektowi jej ataku).
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W czasie fazy wrogdw postepuj zgodnie z opisem aktualnej karty celu. Najczestszym

OSTATNI DZIALA BYCZEK.

1.akcja. Poniewaz znajduje sie na polu przedmiotu przedstawionego na karcie
oddziatywania, BYCZEK oddziatuje na niego i odwraca odpowiednia karte.
Odczytuje jej tresc¢ na gtos i rozpatruje jej efekt — zdobywa karte skrawka!
Dobiera wierzchnia karte z talii skrawkow i ktadzie ja przed soba.

2.i3. akcja. BYCZEK chce dotrzeé na obszar LASERA. Poniewaz nie moze przechodzié przez

linie ciagtly, idzie naokoto, zuzywajac w tym celu 2 akcje.

poleceniem jest odkrycie wierzchniej karty z talii zebaczy. Zawsze postepuj zgodnie Uwaga! Niektére symbole zostaly otoczone srebrna
z poleceniami opisanymi na wtasnie odkrytej karcie zebacza, zaczynajac od gory karty. ramka. Takie symbole nalezy rozpatrywac wytacznie
wtedy, gdy w rozgrywce bierze udziat 3 albo 4 graczy.
Na kartach zebaczy zazwyczaj znajduja sie: W przeciwnym razie nalezy je zignorowac.

MROCZNY WYBUCH IASADZKA

el pojawienie sie zebaczy @), aktywacja @3,
’_:.}3@ ’ ' a czasami rowniez specjalna zasada, ktorej Po rozpatrzeniu karty zebacza umiesc ja na odpowiednim stosie kart odrzuconych.
-4 @ trzeba przestrzega¢ ). Na konicu niektorych kart Jesli masz odkryc karte zebacza, ale talia sie skonczyta, potasuj stos odrzuconych kart
L\ zebaczy znajdziesz polecenie, aby odkryc kolejna zebaczy, stworz nowa talie i dobierz wierzchnia karte.
karte zebacza z wierzchu talii i postepowacé

zgodnie z jej opisem. Tym samym moze sie zdarzyc,
ze W czasie 1 fazy wrogéw odkryjesz i rozpatrzysz
01 wiecej niz 1 karte zebacza. Miej sie na bacznosci!




POJAWIENIE SIE ZEBACZA &

Ten symbol oznacza, ze na obszarze mrocznego wiru nalezy umiescié¢ zebacza. Karta celu
wskaze, o ktédry mroczny wir chodzi. Liczba symboli zebaczy oznacza, ile figurek z puli
nalezy umiescic¢ na tym obszarze. Jesli w puli nie ma wystarczajacej liczby figurek zebaczy,
zignoruj nadmiarowe symbole zebaczy.

Gdy figurka zebacza trafia do puli (np. wskutek pokonania go), znéw moze sie pojawic¢ na planszy,
gdy tak nakaze karta zebacza albo cos innego.

AKTYWACJA ZEBACZY 7

Kazdy zebacz, ktory jest w grze (wlaczajac w to zebacze, ktore wiasnie pojawity sie
w mrocznym wirze), wykonuje tyle akcji, ile symboli aktywacji znajduje sie na karcie.
Rozpatrz wszystkie akcje 1 zebacza, zanim aktywujesz kolejnego. Zebacze wykonuja
1z ponizszych akcji za kazdy symbol aktywacji wedtug ponizszych priorytetow:
A Jesli zebacz zostat oszotomiony, postaw go do pionu (albo zdejmij z niego zeton
oszolomienia).
Oszotomione zebacze zawsze zuzywajq pierwszq akcje na odzyskanie zdrowia.
W PRZECIWNYM RAZIE:
B. Jesli zebacz znajduje sie na tym samym obszarze co bohater, atakuje go, i zadaje
mu 1 obrazenie. Wowczas bohater traci 1 zeton serca (nie ma potrzeby rzucania koscia).

Jesli na obszarze, na ktorym znajduje sie zebacz, stoi kilkoro bohaterdw, gracze wspdlnie
decydujq, kogo atakuje.

W PRZECIWNYM RAZIE:

C. Jesli zebacz znajduje sie na obszarze, na ktorym nie ma bohatera, rusza sie o 1 obszar w strone
najblizszego bohatera.

Jesli kilkoro bohaterow znajduje sie w tej samej odlegtosci od zebacza, gracze wspdlnie
decyduja, w ktorq strone sie rusza.

Uwaga! Zebacze nie atakuja ani nie ruszaja si¢ w kierunku nieprzytomnych
bohateréow. W rzadkim przypadku, gdy wszyscy bohaterowie straca przytomnosé
albo gdy zebacz nie moze sie do nich zblizy¢, zignoruj jego pozostate akcje.

NIEPRZYTOMNI BOHATEROWIE

Gdy bohater straci ostatni zeton serca, traci przytomnosé. W takim wypadku
po1dz jego figurke na boku. Jesli Twoj bohater straci przytomnosé w czasie Twojej
tury, natychmiast ja zakoncz. Wszelkie niewykorzystanie akcje przepadaja.

Gdy bohater jest nieprzytomny, nie moze by¢ celem umiejetnosci innych
bohaterdéw, efektow atakow ani akeji specjalnych (np. nie moze odzyskac 1 zetonu
serca wskutek ataku Stodkiej). Nieprzytomni bohaterowie sa ignorowani przez
aktywujace sie zebacze.

Na poczatku fazy graczy, jeszcze zanim ktokolwiek wykona akcje, zakryj 1 zeton
przeznaczenia za kazdego nieprzytomnego bohatera. Nastepnie postaw ich
figurki. Ci bohaterowie odzyskuja maksymalna liczbe zetonéw serc wskazana
naich kartach. To dziatanie nie jest uznawane za akcje.

Uwaga! Wraz z odwrdceniem ostatniego zetonu przeznaczenia, przegrywacie
gre (zob. ,Koniec gry” str. 7).

PRZYKEAD FAZY WROGOW

1. Odkrywasz karte zebacza z talii zgodnie z opisem aktualnej fazy wrogéw i postepujesz B

zgodnie z poleceniami, poczawszy od gory karty. Poniewaz to rozgrywka 3-osobowa, musisz
rozpatrzyc wszystkie widoczne symbole (Wiaczajac w to symbole otoczone srebrna ramka).
1. Na karcie wida¢ pojawienie sie 1 zebacza. Wez z puli1 zebacza {®)) i umiesc go na
obszarze mrocznego wiru.
3. Na karcie znajduja sie rowniez 2 symbole aktywacji, w zwigzku z czym kazdy z zebaczy
wykonuje po 2 akcje.
Wspdlnie postanawiacie aktywowac zebacze w kolejnosci od Q do G
LEBACZ o atakuje 2 razy. Dla kazdego ataku wspoélnie decydujecie, ktdry z bohaterdw — BYCZEK
albo IASER — traci 1 zeton serca. Postanawiacie, ze obaj traca po 1 zetonie serca.

NASTEPNIE

IEBACZ &) rusza sie w kierunku SILNE), BYCZKA albo LASERA — decyzja ponownie nalezy do Was.
Decydujecie przesunac ZEBACZA G na obszar, na ktdrym znajduje sie SILNA. W ramach 2. akeji
IEBACZ B atakuje SILNA i bohaterka traci 1 zeton serca.

NASTEPNIE

IEBACZ G atakuje SILNA, pozbawiajac ja ostatniego zetonu serca. Bohaterka traci przytomnosc.
W ramach 2. akcji ZEBACZ G rusza sie na obszar, na ktérym znajduja sie BYCZEK i LASER.

NASTEPNIE

IEBACZ ) musi sie poruszy¢ i zaatakowad w ten sam sposéb co ZEBACZ G Poniewaz SILNA jest
nieprzytomna, zebacz ignoruje ja i rusza w strone BYCZKA i LASERA, po czym ponownie atakuje.
Wspolnie postanawiacie, ze BYCZEK traci 1 zeton serca.

NASTEPNIE
IEBACZ 3 byt oszotomiony. Na poczatku wstaje, a w ramach 2. akeji atakuje BYCZKA albo LASERA.
Wspdlnie decydujecie, ze BYCZEK traci jeszcze 1 zeton serca.

4. Na koniec musisz odkryc jeszcze 1 karte zebacza zgodnie z opisem na aktualnej
karcie. Zgodnie z nowa karta musisz wziac z puli 2 zebacze i umiescic je
na obszarze mrocznego wiru. Umieszczasz tam jednak tylko 1 zebacza G
bo tyle zostato w puli. Nastepnie postepujesz zgodnie z tekstem na dole karty,
ktory odnosi sie do wszystkich obszarow, na ktérych znajduja sie co najmniej
3 zebacze. Na obszarze, na ktérym znajduja sie BYCZEK i LASER, przebywaja
4 zebacze, dlatego wspdlnie wybieracie 1 zebacza, ktorego usuwasz. Nastepnie
BYCZEK 1 LASER otrzymuja 2 obrazenia. BYCZEK traci1 zeton serca i pada
nieprzytomny. SILNA réwniez powinna stracic 1 zeton serca, ale poniewaz
jest nieprzytomna, nie odnosi obrazen wskutek eksplozji.



e 4§ o | — 4 o  —— e | 1 £ e 8 Koniec gt‘y L — 4 4 ‘— e i 1, 1 |

PRZEGRANA

Jesli w jakimkolwiek momencie ostatni zeton przeznaczenia zostanie zakryty, gra
natychmiast konczy sie Wasza porazka. Wasze postepy w tym rozdziale zostaja
utracone!

Utoz karty talii rozdziatu w rosnacej kolejnosci. Jesli w czasie rozgrywania
tego rozdziatu zdobyliscie nowe karty ulepszen albo dodaliscie karty zebaczy
do talii, umiesc je z powrotem w talii rozdziatu.

Wymaz wszystkie hasta wypisane w trakcie tego rozdziatu.

Musicie go ponownie rozegraé, zaczynajac od 1. karty.

WYGRANA

Jesli dojdziecie do karty konca rozdziatu, ktdra znajduje sie na spodzie talii, zakonczycie
rozdziat sukcesem!

kow
Policy m”‘ﬁ[c::'?%l)zmﬂ/

Policz, ile zetonéw przeznaczenia pozostato o2
Wynik to.

odkrytych, i przeczytaj odpowiednie zakonczenie. Im
wiecej zetondw przeznaczenia pozostanie odkrytych
na koniec rozdziatu, tym lepszy wynik osiggniecie.
Bohaterowie nie powinni traci¢ cennego czasu!

B’ ,l:glac[‘cezj';h:’cre Azielnie,
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Na koniec przeczytaj, jak sie przygotowac
do nastepnego rozdziatu i jak przechowywacé
elementy gry przed kolejna rozgrywka.

PRZE)SCIE DO KOLEINEGO ROZDZIALU

Rozdzialy nalezy rozgrywac w kolejnosci od I do VI.

KARTY BOKATEROW

Karty bohaterdw i ulepszen nalezy odpowiednio przechowywac (zob. ,Uwaga!” str. 2).

KARTY SKRAWKOW | ZEBACZY

Karty skrawkow i zebaczy nalezy zawsze przechowywac osobno od kart historii.
Te talie s3 uzywane w kazdym rozdziale.

NOWE KARTY ZEBACZY

W czasie rozgrywki nowe fioletowe karty nalezy dodawac do talii zebaczy, stopniowo
zwiekszajac zagrozenie.

Po zakonczeniu rozdziatu NIE odktadaj tych kart do talii rozdziatu. Od tej

chwili stanowia czesc talii zebaczy i beda wykorzystywane réwniez w kolejnych
rozdziatach!

KAZDY KONIEC TO NOWY POCZATEK

Jesli udato sie Wam zakonczyc rozdziat VI... brawo,
ukonczyliscie gre!
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To jednak nie koniec zabawy:.
Przezyjcie przygode ponownie!

Starajcie sie doprowadzi¢ do innego zakonczenia,
odkry¢ elementy, ktore przegapiliscie albo
musieliScie pomingé w czasie poprzedniej
rozgrywki, zagra¢ innymi bohaterami i wyprébowac
nowe taktyki zespotowe!
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OGRANICZONA LICZBA ELEMENTOW

Liczba wszystkich elementdw gry (zetonow, iskier, zebaczy itd.) zostata celowo
ograniczona. Jesli instrukcje na karcie zaktadaja uzycie elementu w liczbie
przekraczajacej jego dostepnosé w puli, postepuj zgodnie z tymi poleceniami, ktdre
mozesz wypelni¢, ignorujac te, ktérych nie mozesz wykonaé. Zetony serc z liczba ,10”
zastepuja 10 zwyktych zetonow serc. Mozesz zawsze wymienic 10 zwyktych zetonéw
serc na taki zeton i odwrotnie.

IMIANA BOHATEROW MIEDZY ROZDZIALAMI

Osobiscie polecamy, aby gracze prowadzili tych samych bohateréw przez catg przygode,
ale nie jest to wymagane. Jesli chcesz, mozesz z rozdziatu na rozdziat zmieniaé, ktéorym
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bohaterem grasz. W takim wypadku nalezy wziac bohatera i dostepne dla niego karty
ulepszen, zdecydowac, ktére strony maja by¢ widoczne, a nastepnie rozpoczac gre.

ROZGRYWKA PRZY ZMIENIAJACE) SIE LICZBIE GRACZY

Do przygody moga dotaczyc¢ kolejni gracze. W takim wypadku pozwdl im wybraé
nieuzywanych bohateréw, a nastepnie postepujcie zgodnie z zasadami zmiany
bohaterédw miedzy rozdziatami. Pamietaj, aby za kazdego gracza umiescié w puli
2 zebacze. Pamietaj rowniez, ze w rozgrywce 3- i 4-osobowej nalezy rozpatrywac
znajdujace sie na kartach zebaczy symbole otoczone srebrna ramka.
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FAZA GRACZY POJAWIENIE SIE ZEBACZA @ NIEPRZYTOMNY BOHATER

Sprawdz, czy ktorys z graczy jest nieprzytomny. Umiesc¢ na wskazanym na karcie obszarze Gdy Twoj bohater traci ostatni zeton serca, pada

Nastepnie wspdlnie zdecydujcie o kolejnosci mrocznego wiru odpowiednia liczbe zebaczy. nieprzytomny. Po16z jego figurke na boku. Na

rozgrywania tur. W swojej turze mozesz wykonac ﬁ poczatku kolejnej fazy graczy zakryj1 zeton

do 3 akcji: AKTYWACJA ZEBACZY /4 przeznaczenia, aby postawic figurke i odzyskac tyle
ruch, (w podanej kolejnosci): zetondw serca, ile znajduje sie na grafice na karcie
ngrgnie is.kzry, _ A. Jesli zebacz zostal oszotomiony, postaw bohatera. To dziatanie nie jest uznawane za akcje.
uzycie umiejetnosci, godo piqnu'(albo zdejmij z niego zeton Pamietaj! Jesli w jakimkolwiek momencie zakryjesz
atak, oszotomienia). ostatni zeton przeznaczenia, natychmiast

oddziatywanie na karte,
wziecie albo przekazanie przedmiotu,
wykonanie akcji specjalne;j.

W PRZECIWNYM RAZIE: przegrywacie gre.
B. Jesli zebacz znajduje sie na tym samym
obszarze co bohater, atakuje go,

FAZA WROGOW a bohater traci1 zeton serca.

Postepuj zgodnie z poleceniami na W PRZECIWNYM RAZIE:

aktualnej karcie celu (a takze odkrytej C.Jesli zgbacz znajduje sig na obszarze,
karcie zebacza, jesli taka jest). na ktorym nie ma bohatera, rusza sie

B hole Dioczone srebrna 01 obszar w strone najblizszego bohatera.

ramka nalezy rozpatrywac tylko Pamietaj! Zebacze nie atakuja ani nie
W rozgrywece 3- albo 4-osobowej. ruszaja sie w kierunku nieprzytomnych
bohaterow.

R s~ =——Raslaizevony przeznaczenia

Uzyj otowka albo stworz kopie tej strony!

Rozdziat Dasta




