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Mitody Poszukiwaczu, nadszedt Twoj czas. Wez swoj maty sierp i odkryj swoje przeznaczenie.

Krolestwo Pomme jest klejnotem w koronie siedmiu zwierzecych krolestw i stynie ono ze swoich przepysznych
Czerwonych Jabtek i tajemniczych Klejnotow Magii. Spotkacie tu przerozne zwierzeta Zyjqgce ze sobg w pokoju
i harmonii

Kiedy tu dotrzecie. spojrzcie w strone prastarego zamczyska Everfree. Powiadajq. ze dawno. dawno temu
najjasniejsza z gwiazd na niebie spadta wtasnie tam. gdzie teraz stoi ten zmurszaty zamek. W zderzeniu z ziemiq
gwiazda roztrzaskata sie na tysigce magicznych fragmentow - Klejnotow Magii ktore rozsypaty sie po catejkrainie.

Z ziemi wypetnionej magicznq mocq wyrosty pierwsze jabtonie na ktorych rosnq teraz nasze stynne Czerwone Jabtka,
dajgce zwierzetom nieskonczony zapas poZywienia.

Na tych swiezo zaczarowanych terenach powstato krolestwo Pomme. pierwsze krolestwo zwierzqt. Wkrotce zwierzeta
rozprzestrzenily sie na inne tereny. zaktadajgc siedem krolestw otaczajgcych Pomme. To jednak juz na zawsze
pozostanie naszym pierwszym domem, domem przodkow.

Co roku. kazde z siedmiu krolestw wysyta dwojke mtodych. obiecujgcych Poszukiwaczy, bedgcych rodzenstwem. aby
wzieli udziat w Turnieju Zbiorow. Pierwsza para., ktora zdobedzie cztery Trofea zostanie ukoronowana na nowych
wtadcow krolestwa Pomme. Od stuleci jest to nasz sprawdzony sposob na podziat wtadzy nad tym swietym miejscem.

Jako dzieci z rodu Poszukiwaczy. mozecie przesledzic historie swojejrodziny az po waszych przodkow pochodzgcych
z samego Pomme. Dzieki takiemu pochodzeniu jestescie w stanie wykrywac Czerwone Jabtka i Magiczne Klejnoty

z ogromnych odlegtosci. Zawsze migjcie ze sobq swoje sierpy. ktore sq najwazniejszym narzedziem Poszukiwacza.
Pomogqg wam one w udowodhieniu, Ze jestescie godni sprawowac wtadze nad Pomme w imieniu naszego krolestwa.

- Wasza Babcia

My Little Scythe to przyjazna gra dla rodziny z elementami rywalizacji, w ktérej kazdy gracz kontroluje dwie figurki zwierzat
wyruszajacych w podréz po krélestwie Pomme. Aby wygraé gre, nalezy zdoby¢ cztery z odmiu dostepnych Trofeéw. Gra dziata

w systemie turowym, w swojej turze gracze moga wykona¢ akcje Ruchu, Poszukiwan albo Tworzenia. Te czynnosci pozwola zdoby¢
zetony Ciast, Punkty Przyjazni, wzmocnié swoje akcje, ukonczy¢ Zadanie, nauczy¢ sie Czaréw, dostarczy¢ Klejnoty Magii i Jabtka do
zamku Everfree, a moze nawet wzia¢ udziat w Bitwie na Ciasta!



Tor Przyjazni

Na tym torze, za pomocg
Zetonbw Przyjazni, oznaczamy

poziom Punktéw Przyjazni.

Wszyscy gracze zaczynaja
z trzeciego poziomu. Jesli wasz
poziom Pkt. Przyjazni spadnie

ponizej 3, nie mozecie
zdobywaé Trofedw.

Karty Czaréw (x30)
Czary pomagaja graczom wygrac
Bitwy na Ciasta. Na kazdego
Poszukiwacza biorgcego udziat
w bitwie gracz moze uzy¢
jednej Karty Czaru. Zuzyte
Czary odktadamy na stos kart
odrzuconych.

7 par figurek Poszukiwaczy,
kazda para reprezentuje jedno
krélestwo zwierzgt

16 Kart Wzmochien,
uzywanych do wzmochnienia
akeji w sekcjach na
Panelach Graczy

Zamek Everfree
Z tego starego zamczyska
mozna objaé wzrokiem
cate krélestwo Pomme.
Znajduje sie w nim specjalny
! Portal, do ktérego mozna
& dostarcza¢ Klejnoty Magii

1Zeton Poczqtkowego
Ustawienia, uzywany do

Regiony

Jabtka i Klejnoty Magii odkrywane beda we wszystkich szesciu
odrebnych regionach krélestwa Pomme: tundra (biaty),
gory (szary), las (zielony), pustynia (z6tty), wyzyny (czerwony)

i bagna (niebieski)

Portale
Wszystkie Portale (6) to pola
uznawane za przylegajace do
siebie. Dzieki nim mozna sie
szybko poruszaé po mapie.

©

Karty Zadan (x12)

Zadania stanowia wyzwanie, zmuszajac

graczy do podejmowania trudnych
decyzji. Za ich wykonanie mozna
otrzymac sowita nagrode.

2 Panele Bitwy na Ciasta Pionki Akcji
uzywane do rozstrzygania 1z kazdego koloru, uzywane do

wybierania akcji na Panelach Graczy.

Trofea
4z kazdego koloru, uzywane

zapetnienia mapy Zasobami do zaznaczania zdobytych Trofeéw
na Torze Trofe6w.
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Zetony Przyjazni
1z kazdego koloru, uzywane

8 Kart Charakteru, ktére do oznaczania liczby Punktéw
pomogg ci zdoby¢ Trofea

Przyjazni na Torze Przyjazni.

Tor Trofeéw
Na Torze Trofeéw, za pomoca
Zetonéw Trofedw zaznaczamy
zdobywane przez nas Trofea.
Kazdy gracz moze zdoby¢ tylko po
jednym Trofeum z danej kategorii.
Pierwszy z graczy, ktory wystawi
wszystkie swoje Zetony Trofedw
(4), wygrywa gre.

Tor Ciast
Na Torze Ciast, za pomoca
Zetonu Ciasta, oznaczamy
liczbe posiadanych przez
nas Ciast. Wszyscy gracze
zaczynajg z trzema
Ciastami. Poszukiwacze
znani s3 z tego, ze uzywajg
Ciast do rozprawiania sie
z przeciwnikami w Bitwach
na Ciasta.
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Zetony Ciast
12z kazdego koloru, uzywane do
oznaczania liczby Ciast na Torze Ciast.

1z kazdego koloru, uzywane do
zaznaczenia pozycji Baz graczy.

Kosci Poszukiwan
5 kosci, uzywanych do znajdywania
Klejnotéw Magii, Jabtek i Zadan
w réznych regionach.




PRZYGOTOWANE

1. Wybierz jedno z krélestw zwierzat i potéz odpowiadajacy mu Zeton
Bazy w miejscu wskazanym przez opis Lokacji Baz, ktéry znajdziecie
ponizej. W My Little Scythe mozna gra¢ az w 6 oséb. Kazda nieuzyta
Lokacja Bazy nie bierze udziatu w grze.

2. Wybierz swéj Panel Gracza, a takze odpowiadajgce mu figurki
Poszukiwaczy (po dwie na gracza) i Pionek Akgji.

3. Potbz 4 Zetony Trofeéw w twoim kolorze na swoim Panelu Gracza.

k. Potéz swoj Zeton Przyjazni na 3 poziomie Toru Przyjazni.

5. Pot6z swoj Zeton Ciasta na 3 polu na Torze Ciasta.

6. Potasuj wszystkie karty Zadan, stwérz z nich zakryty stos i potéz go
w odpowiednim miejscu na planszy.

7. Potasuj wszystkie karty Czaréw, stwérz z nich zakryty stos i pot6z
go w odpowiednim miejscu na planszy. Nastepnie rozdaj Kazdemu
z graczy po jednej karcie. Nie pokazuj jej zawartosci innym graczom.

8. Potasuj osobno oba rodzaje Kart Wzmocnien i stwérz z nich 2 stosy
(zielone Ruchu oraz niebieskie Tworzenia). Nastepnie potéz je zakryte
w odpowiednich miejscach na planszy.

9. Na $rodkowym polu mapy, Zamku Everfree, wierzchem do dotu
i w losowym utozeniu, potéz Zeton Poczatkowego Ustawienia,

dopasowujac jego ksztatt do pola. Odwrd¢ zeton, a nastepnie zgodnie
z uktadem Zasoboéw i Zadan, ktéry on pokazuje, wypetnij po 3 pola
znajdujace sie przed kazda z Baz bioracych udziat w rozgrywce.
Nie wypetniaj pél Baz nieaktywnych.

10. Pot6z obie figurki Poszukiwaczy na swoim Zetonie Bazy. Postacie,
ktore reprezentowane sa przez figurki w grze, funkcjonuja identycznie
i réznia sie tylko wygladem.

11. Potasuj wszystkie 8 Kart Charakteru i rozdaj po 1 kazdemu z graczy.
Karty nieuzyte wrzué do pudetka. Nie pokazuj zawartosci tych kart
innym graczom.

PIERWSZY GRACZ: Urzadz losowanie pionkéw akgji, aby ZASOBY: Zasobami
zdecydowaé kto zacznie gre. Wylosowany gracz rozpocznie partie nazywamy zaréwno Jabtka
wykonujac swoj3 pierwsza ture. Po nim swoje tury bedg wykonywac jak i Krysztaty Magii. Zetony
nastepni gracze, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. Zadan nie sa Zasobami!

Lokacje Baz w zaleznosci od liczby graczy (1do 6)

2 graczy
.

S graczy 6 graczy

Przyktadowy uktad Zasobow
i Zadan wynikajgcy z Zetonu
Poczgtkowego Ustawienia

w grze dla 2 graczy.
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PANEL GRACZA

W swojej turze musisz wybraé i wykona¢ jedng z akcji znajdujacych sie

w Sekcjach na twoim Panelu Gracza (Ruch, Poszukiwania albo Tworzenie).
Aby wykona¢ akcje, postaw swoj Pionek Akcji na polu akgji (przy-
pisanym do jednej z Sekcji) na swoim panelu. UWAGA: nie mozesz
wykona¢ tej samej akcji, ktéra wykonates w poprzedniej turze. Innymi
stowy, mozesz postawic pionek w tej samej Sekgji, ale na innym polu
akcji. Nie mozesz natomiast wykona¢ pod rzad doktadnie tej samej
akcji z tego samego pola.

RUCH: Porusz obie figurki postaci, ktére kontrolujesz.
POSZUKIWANIA: Rzu¢ kostkami aby odkryé (i dotozy¢) Jabtka, Klejnoty Magii lub Zetony Zadan na mapie.
TWORZENIE: Wydaj Jabtka i Klejnoty Magii aby zyska¢ Ciasta, Karty Czaréw lub Karty Wzmocnien.

W swojej turze mozesz tez otrzymac jedno Trofeum (zobacz ,Trofea” str. 7). Po wykonaniu akcji i ewentualnym
zdobyciu Trofeum twoja tura kornczy sie. Swojg ture zaczyna wtedy nastepny gracz.

RUCH

Kiedy potozysz swéj Pionek Akcji w sekcji RUCH, znajdujacej sie na Panelu Gracza, mozesz wykona¢ akcje ruchu.
Mozesz wtedy poruszy¢ OBIE figurki Poszukiwaczy, ktére kontrolujesz. Co wiecej, kazda postaé poruszamy osobno,
gdyz sg one od siebie niezalezne. Sg dwa rodzaje akcji ruchu, ktére moga wykonac obaj Poszukiwacze:
Ruch bez przenoszenia Jabtek i/lub Klejnotow Magii: Porusz swojego Poszukiwacza o maksymalnie
2 pola. Zatrzymaj swojego Poszukiwacza, jesli podczas ruchu wejdzie na pole, na ktérym znajduje sie Poszuki-
wacz przeciwnika (zobacz ,Bitwa na Ciasta” str. 5).
Ruch z przenoszeniem Jabtek i/lub Klejnotéw Magii: Porusz swojego Poszukiwacza o maksymalnie
jedno pole, jesli chcesz przenie$¢ Jabtka lub Klejnoty Magii. Podczas takiego ruchu z pola, na ktérym jest twoj
Poszukiwacz, mozesz przenies¢ dowolng liczbe Zasobdw, ktére sie na nim znajduja.

Pola: ,pole” to maty obszar w ksztatcie szesciokata, ktéry znajduje sie na mapie.

Czasami w wyniku twojego ruchu: Dostarczysz Zasoby, wezmiesz udziat w Bitwie na Ciasta, przeskoczysz przez
Portal albo wykonasz Zadanie.

DOSTARCZENIE

Aby zyskac¢ Trofeum za Dostarczenie, musisz zgromadzi¢ doktadnie 4 Klejnoty Magii albo 4 Jabtka na Srodkowym
polu zamku Everfree, i to w przeciagu jednej tury! Zasady dotyczace Dostarczenia:

» Poszukiwacz moze wej$¢ na pole zamku Everfree tylko jesli moze Dostarczyé jeden z Zasobdw w petni (4). W in-
nym wypadku pole to jest niedostepne.

» Gracz musi poruszy¢ Poszukiwacza lub obu Poszukiwaczy na pole zamku Everfree, tak aby mogli Dostarczyé
doktadnie 4 Klejnoty Magii badz 4 Jabtka, za ktére otrzymaja odpowiednio Trofeum Dostarczenia Jabtek badz
Trofeum Dostarczenia Klejnotéw Magii.

» Twoi Poszukiwacze moga Dostarczy¢ swoje 4 Zasoby wykonujac ruch na pole zamku Everfree z pola przylegaja-
cego, z Portalu (zobacz ,Portale” ponizej) lub uzywajac kombinacji obu metod. Wymaganie liczbowe dotyczace
Dostarczenia mozna podzieli¢ pomiedzy obu Poszukiwaczy tylko jesli ich ruchy sa skoordynowane tak, ze w kom-
plecie dostarcza wymagana liczbe danego Zasobu w przeciagu jednej tury.

» Dostarczenie nastepuje natychmiast w momencie przeniesienia 4 Jabtek badz 4 Klejnotéw Magii na pole zamku
Everfree, nie wazne czy ruszytes sie w tej turze jedng badz obiema postaciami.

» Dostarczone Zasoby usuwane s3 z mapy. Na pole zamku mozna przenie$¢ tylko Jabtka albo Klejnoty Magii (jedno
z dwoch, gdyz w jednej turze nie mozemy zdoby¢ dwéch Trofedw) w liczbie nie wigkszej niz 4, zatem wszystkie Za-
soby, ktore przekraczaty by te liczbe, muszg zostac zostawione przed zamkiem (co oznacza, ze kto$ moze przejac
nad nimi kontrole).

» Mozemy otrzymac¢ oba Trofea za Dostarczenie, osobno Jabtek jak i Klejnotéw Magii (gdyz stanowia rézne katego-
rie). Ale nie mozna otrzymac tego samego Trofeum dwa razy.

» Potéz jedno z Trofedw, ze swojego Panelu Gracza, na odpowiednim miejscu na Torze Trofedw (zobacz ,Trofea” str. 7).

Kiedy twojemu Poszukiwaczowi (badZ Poszukiwaczom) uda sie Dostarczy¢ Zasoby na pole zamku Everfree, wszyscy
Poszukiwacze, ktérzy brali udziat w Dostarczeniu sa natychmiastowo teleportowani z powrotem do twojej Bazy.
Kiedy przynajmniej jeden z twoich Poszukiwaczy teleportowany jest do twojej Bazy po udanym Dostarczeniu,
zostajesz Zregenerowany (zobacz ,Bazy” str.5 ).

PORTALE

Pola z r6zowymi krawedziami to Portale, ktére sa uznawane za przylegajace. Sg one po to, aby utatwic poruszanie
sie po mapie. Korzystajac z Portali poruszamy sie miedzy nimi za 1 ruchu (nie za catg akcje), tak jakby byty sasied-
nimi polami. Zamek Everfree takze jest Portalem, ale ruch na niego dozwolony jest tylko wtedy, kiedy mozemy co$
Dostarczyé (zobacz ,Dostarczenie” powyzej).

Przyktad: W swojej
pierwszej turze uzyj jednej
akeji z sekeji TWORZENE,
na przyktad tworzenie Ciast,
po to aby zyskac 2 Ciasta
kosztem 2 Jabtek. Wtedy,
W swojej nastepnej turze,
bedziesz musiat/a wykona¢
dowolng INNA niz tworzenie
Ciast akcje z ktorejkolwiek
z Sekgiji.

Rusz sie tylko o jedno
pole i przenies swoje
Jabtka albo porzuc¢ je
aby poruszy¢ sie o 2 pola.
Decyzja nalezy do Ciebie.

Ruch przez Portal pozwala
na przejscie na dowolny
inny Portal lub tez do
zamku Everfree.




BITWA NA CIASTA

Jesli zdarzy sie, ze wejdziesz na pole zajmowane przez Poszukiwacza/y przeciwnika, ruch twojego
Poszukiwacza konczy sie. W takim wypadku, kiedy juz poruszysz obu swoich Poszukiwaczy (ale przed
wykonywaniem Zadan), zaczyna sie Bitwa na Ciasta.

Przebieg Bitwy na Ciasta:

1. Gracz atakujacy traci 1 Punkt Przyjazni.
2. Atakujacy i ObroAca wybieraja (za pomoca obrotowej tarczy), na osobnych Panelach Bitwy, liczbe
Ciast, ktorymi maja zamiar obrzuci¢ przeciwnika - na razie nie odstaniaja wyboru. Mozna wybra¢ od

o0 do 7 Ciast przekrecajac tarcze, tak zeby wskazéwka z Ciastem wskazywata na nasz wybér. Liczba ta Uzyj tarczy na Panelu Bitwy

nie moze natomiast wykraczaé poza liczbe posiadanych przez gracza Ciast, widoczna na Torze Ciast. na Ciasta, aby potajemnie

Mozna rzucié o Ciast. zaplanowac¢ liczbe Ciast, ktorymi
3. Za kazdego z wtasnych Poszukiwaczy bioracych udziat w Bitwie gracz moze ukry¢ pod tarcza na masz zamiar obrzuci¢ przeciwnika.

Panelu Bitwy jedna karte Czaru. Warto$¢ karty (badz kart) sumowana jest z liczba Ciast, ktéra wybra- Mozesz tez uzy¢ czarow, ktore

liSmy na tarczy, dajac nam w sumie naszg site w Bitwie na Ciasta. pomogg Ci wygrac.

k. Obaj gracze jednoczesnie odstaniajg swoje Panele Bitwy i poréwnuja sity. Gracz z wigksza sita wygry-
wa Bitwe. Remisy wygrywa Atakujacy.

5. Poszukiwacze, ktérzy przegrali Bitwe zostajg przeniesieni na swojg Baze, poza tym musza zostawié Przyktadowa sita podczas
wszystkie posiadane Zasoby. Bitwy na Ciasta:
6. Przegrany gracz, po przeniesieniu Poszukiwacza/y do Bazy, otrzymuje status Zregenerowanego
(zobacz ,Bazy" ponizej). L sity z kart Czarow plus O sity
7. Po walce obaj gracze dostosowuja swoja liczbe Ciast, odejmujac na Torze Ciast taka liczbe Ciast jakiej z Ciast daje nam w sumie 4 sity.

uzyli podczas Bitwy. Karty Czaréw, ktére zuzylismy podczas Bitwy, odktadamy wierzchem do géry na
stos kart odrzuconych.

BAZA R

Twoja Baza jest miejscem, z ktérego twoi Poszukiwacze zaczynaja Turniej, i stanowi ona zrédto Regeneraciji.
Baza nie jest jednak polem, na ktére mozemy wejs¢ podczas normalnej akcji ruchu. Poszukiwacze sa
przemieszczani do Bazy tylko kiedy przegraja Bitwe na Ciasta albo uda im sie Dostarczy¢ Zasoby do
zamku Everfree. Kiedy chociaz jeden z twoich Poszukiwaczy przeniesiony jest do Bazy, otrzymujesz status
Zregenerowanego (maksymalnie raz na ture). Wtedy to:

» Otrzymujesz 1 karte Czaréw albo 2 Ciasta, wybér nalezy do ciebie.

» Zdejmujesz swdj Pionek Akgji z pola akcji swojego Panelu Gracza, tak aby$s mégt wykona¢ dowolna

akcje w swojej nastepnej Turze.

ZADANIA

Po zakonczeniu akcji Ruchu (oraz po wszystkich Bitwach z niego wynikajacych), jesli ktérykolwiek z twoich
Poszukiwaczy stoi na polu, w ktérym znajduje sie Zeton Zadai, usuri ten zeton z planszy i dobierz jedna
Karte Zadan. Jesli obaj twoi Poszukiwacze stoja na polu z Zetonami Zadai, ty wybierasz, ktéry chcesz rozpa-
trzy¢ najpierw.

Nastepnie musisz zdecydowa¢ czy rozwiazesz Zadanie, wybierajac jedna z opcji znajdujacych sie na Karcie
Zadania. Zadanie rozwigzesz tylko kiedy wybierzesz jedna z pierwszych dwéch opcji (pokolorowanych na
niebiesko i czerwono). Jesli zdecydujesz sie rozwiaza¢ Zadanie wybierajac jedng z dwéch kolorowych opgji,
potéz Karte Zadania obok swojego Panelu Gracza. Wybranie trzeciej (szarej) opcji ,Nie, dziekuje” oznacza nie
rozwigzanie zadania, zatem jesli zdecydujesz sie wybrac te opcje odt6z karte (wierzchem do dotu) pod spéd
stosu Kart Zadan.

Jesli rozwigzesz Zadanie,
zachowaj jego karte przy
» Jesli rozwiazanie Zadania wymaga zaptaty w postaci Klejnotéw Magii czy Jabtek, mozesz uzy¢ wszyst- swoim Panelu Gracza.
kich Zasobéw znajdujacych sie na polach, na ktérych sa twoi Poszukiwacze. Nie mozesz wybraé danej
opgji, jesli nie mozesz zaptaci¢ wystarczajacej liczby Zasobow.

Istnieje kilka waznych zasad dotyczacych Zadan:

» Jedli rozwigzanie Zadania spowoduije, ze zdobedziesz jakie$ Zasoby, mozesz je potozy¢ na dowolnym
polu zajmowanym przez twojego Poszukiwacza.

» Jesli rozwigzanie Zadania wymaga przekazania Jabtek czy Klejnotéw Magii innemu graczowi, mozesz
uzy¢ wszystkich Zasobéw znajdujacych sie na polach, na ktérych sa twoi Poszukiwacze. Wybierz jedno
z p6l zajmowanych przez Poszukiwaczy wybranego gracza i potdz tam Zasoby.

* Mozesz wybra¢ opcjg z Karty, ktéra obniza twéj poziom Punktéw Przyjazni nawet jesli wynosi on o (nie
przesuwaj Zetonu Punktéw Przyjazni ponizej poziomu 0 na Torze Przyjazni) (zobacz ,Trofea/Mato Przy-
jazni” str. 7).

» Jesli stos Kart Zadan jest pusty, pozbieraj rozwigzane Karty Zadan od Graczy, ktérzy zdobyli Trofeum
Zadan (otrzymywane za rozwigzanie 2 Zadan). Potasu;j te karty i utéz z nich nowy stos.




POSZUKIWANIA

Kiedy potozysz swoj Pionek Akcji w sekcji POSZUKIWANIA, znajdujacej sie na Panelu Gracza, wykorzystasz
wrodzona umiejetno$¢ rodowa Poszukiwaczy, ktéra pozwala im wykrywaé Jabtka, Klejnoty Magii, a takze
Zadania we wszystkich regionach krélestwa Pomme.

Aby uzy¢ akcji Poszukiwania, rzu¢ kombinacja 4 koséci, wskazang przy Polu Akgji, na ktérym umiescite$ swoj
Pionek Akcji. Czerwone kosci stuzg do szukania Jabtek, niebieskie do szukania Klejnotéw Magii, a ztote do
szukania Zadan. Wyniki na wszystkich kosciach to kolory odpowiadajace 6 regionom, ktére znajduja sie na
mapie: tundra (biaty), gory (szary), bagno (niebieski), las (zielony), wyzyny (czerwony), pustynia (z6tty).

Musisz potozy¢ wszystkie Jabtka, Klejnoty Magii i Zadania, ktére odkryjesz za pomoca akcji Poszukiwania.
Podczas gdy kosci decyduja o tym w jakim regionie odkrywasz Zasoby i Zadania, to ty decydujesz, na ktérym
polu (w danym regionie) je potozysz. Zasady uktadania Jabtek, Klejnotoéw Magii, jak i Zadan troche sie od siebie
réznia:
Jabtka i Klejnoty Magii: Kiedy odkryjesz Jabtka czy Klejnoty Magii w danym regionie, pot6z je na
dowolnym polu w tym regionie. Mozesz je potozy¢:

» Na pustych polach.

» Na polach, na ktérych znajduja sie inne Zasoby badz Zadania.

» Na polach zajmowanych przez twoich Poszukiwaczy.

» Na polach zajmowanych przez Poszukiwaczy innych graczy - ta akcja daje Ci Punkty Przyjazni.

ietony Zadan: Kiedy odkryjesz Zeton Zadah w danym regionie, potéz go na polu niezajetym przez
Poszukiwaczy. Nie mozna potozy¢ zetonu na polu, na ktérym znajduje sie juz Zeton Zadan. Jesli potozenie
zetonu jest niemozliwe, po prostu go nie ktadziemy.

Zdobywanie Punktéw Przyjazni: Za kazde Jabtko i Klejnot Magii, ktére potozysz na polu zajmowanym
przez Poszukiwaczy nalezacych do innych graczy, otrzymujesz 1 Punkt Przyjazni. Za potozenie Zasobéw na
polach zajmowanym przez twoich Poszukiwaczy nie otrzymujesz Punktéw Przyjazni.

Portale: Portale nie przynaleza do region6w, przy ktérych sig znajduja. Poprzez akcjg Poszukiwania nie mozna
na nich potozy¢ Jabtek, Klejnotéw Magii ani Zetonéw Zadan.

Wyczerpane Zasoby i Zadania: W rzadkim przypadku, w ktérym wyczerpiemy wszystkie Jabtka,
Klejnoty Magii i Zetony Zada#, zadne z nich nie moga zostaé potozone na planszy, dopdki z powrotem nie stana
sie dostepne poprzez Dostarczenie, akcje Tworzenia czy Zadania.

TWORZENIE

Kiedy potozysz swoj Pionek Akcji w sekcji TWORZENIE, znajdujacej sie na
Panelu Gracza, mozesz wykonac¢ akcje, dzieki ktorej wytworzysz potrzebne
przedmioty. Po wybraniu jednej z trzech opcji w Sekcji TWORZENIE, zaptaé
petna kwote, zeby otrzymaé Ciasta, Karte Czaréw albo Karte Wzmocnienia.
Nie mozna zmienia¢ wysokosci zaptaty, ani wykonaé potowicznej transakgji:

%\ » Pieczenie Ciasta: Zaptaé 2 Jabtka (do zaptaty uzyj tych Jabtek,
ktére znajduja sie na polach zajmowanych przez twoich Poszu-
kiwaczy), aby otrzyma¢ 2 Ciasta (liczbe Ciast, ktora posiadamy
zaznaczamy na Torze Ciast).

Czarowanie: Zaptaé 2 Klejnoty (do zaptaty uzyj tych Klejnotéw
Magii, ktére znajduja sie na polach zajmowanych przez twoich

% Poszukiwaczy), aby wyczarowaé 1 Czar, ktéry dobierasz ze stosu
Kart Czaréw. Nie ma limitu liczby posiadanych Kart Czaréw.

Wzmocnienie: Zaptaé 1 Jabtko i 1 Klejnot Magii (do zaptaty uzyj
tych Zasobow, ktére znajduja sie na polach zajmowanych przez

twoich Poszukiwaczy), aby zakupié¢ 1 Wzmocnienie do akcji TWO- Karty Wzmocnieh ulepszajq akcje
RZENIE (niebieska karta) lub RUCH (zielona karta). Akcja POSZUKI- na Twoim Panelu gracza na state.

WANIA nie moze zosta¢ Wzmocniona:

1. Dobierz 3 karty (w dowolnej kolejnosci) z jednego badz obu
stoséw Kart Wzmocnien, i wybierz jedna z nich. Pozostate dwie
zwr6¢ na spod odpowiednich stosow.

2. Potéz wybrang przez siebie Karte Wzmocnienia na swoim Pane-
lu Gracza w odpowiadajacej jej Sekgiji.

Przyktad: Na niebieskiej
kosci Klejnotow Magii
wypadt kolor czerwony
(wyzyny). Dlatego musisz
potozy¢ ten Klejnot Magii
na wyzynach, ale sam
decydujesz, na ktorym
konkretnie ich polu.
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Taka karta ulepsza jedna z Sekgji do konca gry. Mozna mie¢ tylko po jednej Karcie Wzmocnien na Sekcje (jedna Sekcje
mozna ulepszy¢ tylko raz). Kiedy Wzmocnisz Sekcje TWORZENIE, przetéz swoj Pionek Akcji na pole akcji TWORZENIE

Wzmocnienia na umieszczonej wtasnie na Panelu Gracza Karcie Wzmocnienia.




Gracze konkurujqg ze sobg w wyscigu po Trofea:

e Kazdy z graczy moze zdoby¢ Trofeum z danej kategorii tylko raz.
Zdobywane przez graczy Trofea zaznaczamy na Torze Trofedw
za pomoca Zetonéw Trofedw. Kiedy zdobedziesz Trofeum potéz
swéj Zeton Trofeum na odpowiednim miejscu na Torze (na polu
reprezentujacym dana kategorie), nawet jesli jest tam juz Zeton
Trofeum innego gracza.

» Kiedy potozysz Trofeum na Torze, nie mozna go stamtad usunaé
pod zadnym pozorem.

* Mozesz zdoby¢ tylko jedno Trofeum w swojej turze, az do
Wielkiego Finatu Turnieju (zobacz ponizej). Tylko podczas Bitwy na
Ciasta mozesz zdoby¢ Trofeum poza swoja tura.

o Jesli podczas tury przeciwnika wygrasz Bitwe na Ciasta jako
obronica, otrzymujesz Trofeum Wygranej Bitwy (jesli nie
otrzymates$ go juz wczesniej).

o Jesli wypetnisz warunki potrzebne do zdobycia Trofeum,
ktérego jeszcze nie zdobytes, musisz potozyé Zeton Trofeum na
odpowiednim polu Toru Trofedw.

Aby zdobyé Trofeum w swojej turze: Potéz Zeton Trofeum na
odpowiednim polu na Torze Trofedw (jesli nie zdobyte$ juz tego Trofeum),
jesli spetnisz ktérykolwiek z ponizszych warunkéw:

8 Pkt. Przyjazni: Osiagniecie 8 poziomu na Torze Przyjazni.
Obnizenie poziomu Punktéw Przyjazni po zdobyciu Trofeum nie
powoduje jego utracenia.

2 Karty Wzmocnien: Posiadanie Kart Wzmocnief w sekcjach
RUCH i TWORZENIE (po jednej na kazda).

3 Czary: Posiadanie 3 Kart Czaré6w w tym samym czasie. Uzycie
tych kart po zdobyciu tego Trofeum nie powoduje jego utracenia.

2 Zadania: Rozwiazanie 2 Zadanh. Po zdobyciu tego Trofeum dalej
mozesz rozwigzywac Zadania.

Dostarczenie Jabtek: Dostarczenie 4 Jabtek na zamek Everfree.
To Trofeum otrzymasz tylko jesli dostarczysz 4 Jabtka w jednej turze.
Dostarczenie Klejnotow Magii: Dostarczenie 4 Klejnotéw Magii
na zamek Everfree. To Trofeum otrzymasz tylko jesli dostarczysz 4
Klejnoty Magii w jednej turze.

Zwyciestwo w Bitwie na Ciasta: Wygranie Bitwy jako
Atakujacy albo Obronca. Jako Atakujacy Trofeum to mozesz zdoby¢
w swojej turze. Z kolei jako Obronca, Trofeum to mozesz otrzymac
podczas tury innego gracza.

8 Ciast: Zdobycie 6smego poziomu na Torze Ciast. Uzywanie Ciast
po zdobyciu tego Trofeum nie powoduje jego utracenia.

Istnieje kilka rzeczy, ktére moga mie¢ wptyw na proces zdobywania
Trofeéw. W tym Karty Charakteru, Niska Przyjazi czy Ograniczenie ilosci
zdobywanych Trofedw:

Karty Charakteru:

Karty Charakteru okreslajg unikatowa osobowos¢ Poszukiwaczy,
nadajac im specjalne cechy, ktére utatwig im zdobycie 1z 8 Trofedw.
Kiedy zdobedziesz Trofeum za pomoca cechy specjalnej (twojej Karty
Charakteru), odston swoja Karte Charakteru i pot6z Zeton Trofeum na
odpowiednim polu Toru Trofeéw.

Niska Przyjazni:

Wykonywanie akgji, ktére zmniejszaja twdj poziom Punktéw Przyjazni
nie podoba sie sedziom Turnieju. Kiedy twoj poziom spadnie ponizej 3,
nie mozesz zdobywa¢ Trofedéw nawet jesli spetniasz wszystkie warunki.
Powrécenie na poziom 3 i wyzej kazdorazowo przywraca Ci mozliwo$¢
zdobywania Trofedw (w liczbie jednego na ture, az do Wielkiego Finatu).

Ograniczenie ilosci zdobywanych Trofeéw:

Az do Wielkiego Finatu mozesz zdoby¢ tylko jedno Trofeum na ture.

Jesli w jednej turze spetniasz warunki pozwalajace na zdobycie dwéch
Trofeéw, musisz zdecydowac sie na jedno. Drugie mozesz zdoby¢ normalnie
w nastepnej turze (jesli oczywiscie dalej spetniasz warunki).

«ONIEC ROZGRY w,

WIELKI FINAL:
Kiedy zakonczy sie tura, w ktérej dowolny gracz zdobyt swoje czwarte
Trofeum, rozpoczyna sie ostatnia faza Turnieju - Wielki Finat:
» Kontynuujac gre zgodnie z kolejnoscia, kazdy gracz, ktéry nie
posiada czterech Trofeéw, wykonuje swoja jedna ostatnia ture.
» W tej turze ograniczenie ilosci zdobywanych Trofedw nie
obowiazuje, zatem gracze moga zdoby¢ wiecej niz jedno Trofeum.
» Kiedy wszystkie tury dobiegna konca gracz, ktory zdobyt cztery
Trofea, wygrywa i zostaje nowym wtadca Pomme!

REMISY: Jesli po Wielkim Finale wiecej niz jeden gracz posiada cztery
Trofea (kwalifikuje sie do zwyciestwa), zwycieza ten spos$réd nich, ktéry
ma wiecej Punktéw Przyjazni. Jesli dalej remisuja, wygrywa ten z nich,
ktory kontroluje najwiecej Jabtek i Klejnotéw Magii na planszy. Jesli dalej
mamy remis, gracze ci dziela sie zwyciestwem. W grze My Little Scythe
remisy nie sa rzadkoscia!
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