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Giermek zostaje legendarnym rycerzem. Nieslubna cérka kréla
dochodzi swoich praw do tronu i w koricu zdobywa korone. Arystokrata
postanawia pomscic¢ swoich bestialsko zamordowanych rodzicow.
Historie sie zmieniajq, ale pewne opowiesci sq ponadczasowe...

WQdFéW’?G kaz’dego bohaiera zaczyna SIQ Zawsze Od zewu przygody’

W grze Zew przygody gracze rywalizuja ze soba, tworzac postacie
ze s$wiata fantasy. Podczas drogi wiodacej od przecieinego pochodzenia
do heroicznego przeznaczenia ich postacie nabieraja wyjatkowych cech,
podejmuija rézne wyzwania i rozwijaja swoje zdolnosci. Postaci i opowiesci
bedzie wiele, ale prawdziwy bohater moze by¢ tylko jeden!

Zew przygody — edycja polska, wydanie |

Wszelkie prawa zastrzezone. Wyprodukowano w Chinach.

Powielanie instrukcji jest dozwolone wylacznie na wlasny uzytek.

Tytut i logo Call to Adventure (Zew przygody) sa znakami towarowymi Brotherwise Games, LLC, 2018.
© 2020 by Brotherwise Games, LLC.

Producent: Brotherwise Games, LLC, Torrance, CA, USA.

Importer/Dystrybucja: Rebel Sp. z o0.0., ul. Budowlanych 64c, 80-298 Gdansk, Polska.

Zapraszamy na strony internetowe brotherwisegames.com i wydawnictworebel.pl
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45 kart postaci 91 kart opowiesci
15 kart pochodzenia + 15 kart motywacji 29 kart aktu [+ 32 l(arty aktu I1
+ 15 kart przeznaczenia + 30 kart aktu I11

(L
V[
_+BE0

4 planszetki opowiesci 24 runy
i4 Znaczniki mora]noéci 3 runy sily * 3 runy zrecznosci
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* 3 runy usposobienia * 3 runy inteligenciji
+ 3 runy wiedzy * 3 runy charyzmy

* 3 runy podstawowe * 3 mroczne runy

Wprowadzenie

W grze Zew przygody gracze tworzg postacie, ktére podczas 3 aktéw
opowiesci mierzg sie z wyzwaniami i rozwijaja swoje charaktery. W trakcie
rozgrywki postacie zdobywaja punkty szlachetnosci za podgzanie $ciezka
Swiattosci, punkty nikczemnosci za podgzanie Sciezkg mroku i znaczniki
doswiadczenia za zdobyte karty i porazki, ktérych doznali.

44 karty bohateréw
i antyboha’rer(')w
22 karty bohateréw « 22 karty antybohateréw

12 kart trybu solo
i trybu kooperacyjnego
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40 znacznikéw doswiadczenia

I) Prew (O,
RZVOO00y
(V O v Notes punktacji

notes punktacii

- Zwyciezca zostaje gracz, ktéry na koniec gry ma najwiecej punktéw przeznaczenia.
! _.szlaChetnos'é ( g ) + nikczemnosé (’) + doswiadczenie (’) = przeznaczenie

Wiecej informacji na temat liczenia punktéw przeznaczenia znajduje sie w rozdziale ,Koniec gry” na stronie 10.



I Przygotowanie do gry

Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy rozdzieli¢ wszystkie elementy, utworzy¢ talie wedtug rewersow kart,
potasowac osobno kazdg z nich, a takze przygotowac obszar gry. Gracze rozpoczynajg tworzenie postaci
juz na etapie przygotowania do gry.

1. Rozdanie kart

Kazdy gracz otrzymuje po 6 kart postaci:
e 2 karty pochodzenia (brgzowe rewersy),
R 2 karty motywacji (niebieskie rewersy),
e 2 karty przeznaczenia (czerwone rewersy).

Nastepnie gracze wybierajg po 1 karcie kazdego rodzaju.
Niewybrane karty odktada sie do pudetka.

Jesli to Wasza pierwsza rozgrywka,
radzimy rozdac graczom po 1 karcie

postaci kazdego rodzaju.

Kazdy gracz otrzymuje takze po 1 karcie bohatera, ktora stanowi jego reke poczatkowa. Kart bohateréow
nie powinno sie ujawniaé. Na koniec gracze otrzymujg po 3 znaczniki doswiadczenia i po planszetce opowiesci.

2. Odkrycie kart postaci

Trzy wybrane karty postaci sg poczatkiem opowiesci. Karte pochodzenia umieszcza sie odkrytg na 1. polu z lewej
na planszetce opowiesci, karte motywacji odkrytg na 2. polu, a karte przeznaczenia zakryta na 3. polu (gracze moga
podgladac swoje karty przeznaczenia w dowolnym momencie rozgrywki bez pokazywania ich przeciwnikom).
Podczas rozgrywki gracze rozbudowujg opowies¢ o swojej postaci dzieki:

e runom zdolnosci,
e punktom szlachetnosci i punktom nikczemnosci,
e symbolom i efektom zdobytych kart.

Z lewej strony planszetki opowiesci znajduje sie tor moralnosci, ktéry odzwierciedla to, czy postac jest dobra, czy
zta. Podczas przygotowania do gry gracz umieszcza swdj znacznik moralnosci na 3. polu (liczac od géry), co oznacza,
Ze jego postac jest neutralna. Za kazdym razem, gdy gracz otrzymuje L (symbol zepsucia), przesuwa znacznik

o 1 pole w dét. Gdy natomiast otrzymuje (symbol prawosci), przesuwa znacznik o 1 pole w gore. Potozenie
znacznika na torze moralnosci okresla, czy gracz moze zagrywac karty B albo i rzuca¢ mrocznymi runami,

a takze wptywa na wynik koricowy. e

Przyklad. Przygotowanie

planszetki opowiesci

Podczas przygotowania do gry gracz dostaje
6 kart postaci i postanawia zachowac towczynie
(pochodzenie), Honorowgq przysiege (motywacja)

i Zespolongq z naturg (przeznaczenie). Gracz
ktadzie karty na swojej planszetce opowiesci,

a znacznik moralnosci umieszcza na neutralnym
polu. Moze teraz rozpoczgc rozgrywke.




| 3. Przygotowanie talii opowiesci
Na srodku stotu nalezy umiescic¢ wczesniej potasowane i zakryte 3 talie opowiesci, talie bohaterow i talie antybo-
hateréw. Podczas pierwszej rozgrywki zalecamy, aby z talii opowiesci usungac karty sojusznikdéw i wrogdw, a takze
(przed krokiem 1. przygotowania) powigzane z nimi karty z talii postaci: Arystokraty, Mistrzyni szachrajstwa,

Nastepczyni tronu, Przypadkowego ocalenia i Przysiegi zemsty oraz karte Okrutnej zdrady z talii antybohaterdw.
Obok kazdej talii opowiesci uktada sie rzad pobranych z niej zakrytych kart.

e W grze dla 1-3 graczy nalezy utozy¢ po 4 karty w kazdym rzedzie (zob. ilustracja ponizej).
e W grze dla 4 graczy nalezy utozy¢ po 5 kart w kazdym rzedzie.
" Nastepnie odkrywa sie karty aktu I.

Tacke z runami podstawowymi, runami zdolnosci i mrocznymi runami
nalezy ustawi¢ w zasiegu wszystkich graczy. Runy sg ogélnodostepne
i w czasie rozgrywki korzystajg z nich wszyscy. Wiecej informacji na
temat run znajduje sie na stronie 7.

Cechy i wyzwania
Po odkryciu kart aktu | widoczne
bedg 2 rodzaje kart: cechy i wyzwania.
Karty cech, np. Krélewskie korzenie
I A = i Zqdza przygdd, maja tylko 1 éciezke,
' \ J ' > A ' U U ktérg moze podazac postac gracza.
' 13 | : Aby zdobyc¢ karte cechy, gracz musi
9 | ' N z L spetniaé jej wymagania (zob. str. 6).
|

Karty wyzwan, np. Akademia i Lesna

gestwina, maja 2 sciezki. Aby zdoby¢
karte wyzwania, gracz musi rzucic¢
runami i sprosta¢ wyzwaniu, spetniajgc
jego warunki (zob. str. 6).

Na tym brzygotowanie sie koniczy. Rozgrywke rozpoczyna osoba,
ktora ostatnio przeczytata powiesc fantasy.




Tura gracza

W swojej turze gracz ma szanse zdoby¢ 1 z odkrytych kart opowiesci. Musi wybra¢ 1 z 2 mozliwosci: moze zdobyé
ceche (pozyskac karte cechy) albo podja¢ wyzwanie (sprobowac pozyskac karte wyzwania). Moze wykona¢ takze
dowolng liczbe akcji dodatkowych (zob. str. 8-9), np. wydawac znaczniki doswiadczenia albo zagrywac karty
bohateréw i antybohaterdw.

Zdobycie cechy

Karty cech okre$lajg osobowos¢, profesje i do$wiadczenie Przyk}ad- ZdObyCie CeChy
zyciowe postaci. Kazda karta cechy ma tylko 1 sciezke. W swojej pierwszej turze gracz wydaje 1 “.,
Aby zdoby¢ karte cechy, gracz musi spetnia¢ wszystkie opisane aby zdoby¢ karte Zqdza przygéd. Wsuwa jg
na niej wymagania. Zdobyta karte cechy wsuwa sie pod swojg pod swoja kartg pochodzenia i od teraz ma
karte postaci z aktualnego aktu. Z zatozenia: do dyspozycji symbol opowiesci (natura)

i symbol zdolnosci (usposobienie).

e  karty aktu | umieszcza sie pod kartg pochodzenia;
e  karty aktu Il umieszcza sie pod kartg motywacji;
e  karty aktu Ill umieszcza sie pod kartg przeznaczenia.

Karty cech nalezy wsuwac w taki sposdb, aby gorna czesc byta
widoczna. Wszystkie symbole zdolnosci, symbole opowiesci
i inne nagrody na karcie stajg sie czescig opowiesci gracza.

Podjecie wyzwania
Karty wyzwan to akty odwagi, ktérych dokonuje postac gracza _:‘:jmﬂlg:‘_';m"g |
na swojej drodze ku przeznaczeniu. Kazda karta wyzwania ma —

2 Sciezki — jedng na goérze, a drugg na dole karty. Jesli w swojej
turze gracz chce podjg¢ wyzwanie (sprobowac zdobyc¢ karte
wyzwania), musi rzuci¢ runami. Aby podjaé¢ wyzwanie nalezy:

1. Sprawdzi¢ poziom trudnosci, ktéry wskazuje liczba z lewej strony wybranej karty.

2. Zadeklarowac sciezke, ktérg podazy postac. Gracz ma do wyboru 2 Sciezki: jedna znajduje sie na gorze karty,
a druga — na dole. Jesli obok nazwy Sciezki znajduje sie symbol , poziom trudnosci wyzwania zwieksza sie
o 1. Gdy gracz wybierze Sciezke, nie moze zmieni¢ wyzwania ani Sciezki, chyba ze efekt innej karty mu na to
pozwala albo tego wymaga.

3. Dobrac runy.
e W puli run, ktérymi gracz moze rzucié, zawsze znajdujg sie 3 runy podstawowe.

e Jesli gracz ma w swojej opowiesci symbole zdolnosci znajdujgce sie na karcie pod poziomem trudnosci
wyzwania, moze dotozy¢ do puli run po 1 runie zdolnosci danego rodzaju za kazdy taki posiadany symbol
(zob. przyktad na str. 8).

e Gracz moze wydac znaczniki doswiadczenia (0), aby dotozy¢ do puli run mroczne runy (zob. str. 7).

4. Zastosowac wybrane pasujace efekty kart w swojej opowiesci i wtasnie zagranych kart bohateréw lub
antybohaterow aktywowane przed rzutem runami (zob. str. 8-9). Te efekty najczesciej pozwalajg dobrac
kolejne runy do puli run.

5. Rzuci¢ runami.

Zastosowac wybrane pasujace efekty kart w swojej opowiesci i wtasnie zagranych kart bohateréw lub
antybohateréw aktywowane po rzucie runami (zob. str. 8-9). Te efekty najczesciej dotyczg dodatkowych
korzysci z wyniku rzutu runami, ponownego podejscia do wyzwania albo koniecznosci zmiany wyzwania.

7. Jesli ostateczny wynik jest rowny albo wyzszy od poziomu trudnosci wyzwania, gracz sprostat wyzwaniu.
W nagrode otrzymuje karte wyzwania i wsuwa jg pod karte postaci z aktualnego aktu tak, aby gérna albo
dolna czes¢ (w zaleznosci od wybranej Sciezki) byta widoczna. Wszystkie symbole zdolnosci, symbole
opowiesci i inne nagrody na karcie stajg sie czescig opowiesci gracza.

Jesli wynik jest nizszy od poziomu trudnosci wyzwania, gracz nie sprostat wyzwaniu i nie otrzymuje karty
opowiesci. Odktada karte wyzwania na stos kart odrzuconych i bierze 1 znacznik doswiadczenia (0) '
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SR o T Za kaidym razem, gdy gracz zdobywa albo odrzuca karte opowiesci ze stotu, wyktada na jej miejsce karte z talii

‘?*’ﬂ‘ -wdanego aktu.

. Moze sie zdarzy¢, ze w swojej turze gracz nie bedzie w stanie podja¢ préby zdobycia zadnej z odkrytych kart
£ 85 opowiesci (np. nie bedzie zadnych odkrytych kart wyzwan, a gracz nie bedzie spetniat wymagan zadnej z odkrytych
kart cech). W takim przypadku moze odrzucié 1 odkryta karte opowiesci i zastapi¢ ja nowa kartg z tej samej talii bez

‘ponoszenia kosztu wedrdéwki (zob. str. 8). Gracz powtarza te czynnos¢ tak dtugo, az odkryje karte opowiesci, ktorg
, bedzie mogt zdobyc.
&
- Czytanie run
.W

. Runy wprowadzaja do gry Zew przygody element losowosci. Gracze moga jednak zwigksza¢ prawdopodobiefstwo
; sukcesu, rozwijajgc zdolnosci swoich postaci. Rzut runami polega na rzuceniu run na stét i sprawdzeniu, ktére
e symbole sg widoczne.

Runy podstawowe Mroczne runy S
Runami podstawowymi rzuca sig podczas kazdego Do 3 razy na ture przed rzutem runami gracz moze wyda¢ Lo
wyzwania. 1 0, aby dotozy¢ 1 mroczna rune do puli run, ktérymi '

bedzie wykonywat rzut.
3 Dodaj 1 do swojego wyniku
podczas wyzwania.

Nic nie dodawa;.

Nic nie dodawaj i dobierz karte

bohatera albo antybohatera na reke. Uwaga! Wraz ze zmniejszajacym sie poziomem moralnosci
postaci gracze tracg mozliwos¢ zagrywania kart bohateréw.
Jesli znacznik moralnosci znajduje sie na samym dole toru

moralnosci (( ( ( ( ), gracz nie moze wydawac ’,

aby doktada¢ mroczne runy, i na koniec gry traci 4 punkty !
Runy zdolnosci szlachetnosci.

Gdy gracz podejmuje wyzwanie, powinien sprawdzi¢, czy ma w swojej opowiesci symbole run, ktére znajduja sie na
wybranej karcie wyzwania pod liczbg okreslajgca poziom trudnosci wyzwania. Za kazdy taki posiadany symbol gracz
moze dotozy¢ 1 rune zdolnosci z takim samym symbolem (maksymalnie 3) do puli run, ktérymi rzuca. Gracz moze
dotozy¢ specjalna rune oznaczong 3 kropkami wytgcznie wtedy, gdy ma w swojej opowiesci 3 symbole danej
zdolnosci (bedzie rzucat wszystkimi runami tej zdolnosci).

L *
: : : Dodaj 2 do wyzwania z sitg /
/ i ’ Egi?aj 2/ dodaj 1 do wyzwania nic nie dodawaj i wez znacznik
5 a '\ B B coswiadczenia.
b r + *
w ; " " - Dodaj 2 do wyzwania ze zrecznoscig /
i > ' zDeoSr?echzéc;ié%?:J 1 do wyzwania nic nie dodawaj i dobierz karte j
o R antybohatera na reke.
/ Dodaj 2 / dodaj 1 do wyzwania
z usposobieniem.
o / Dodaj 2 / dodaj 1 do wyzwania
\ z inteligencja.
LN Dodaj 2 / dodaj 1 do wyzwania
k :.-.:I. ‘ A '
5 3 -

Dodaj 2 / dodaj 1 do wyzwania
z charyzma.

Dodaj 2 do wyzwania
z usposobieniem / nic nie dodawaj
i wez znacznik doswiadczenia.

Dodaj 2 do wyzwania z inteligencja / 1 TR
nic nie dodawaj i dobierz karte
bohatera na reke.

Dodaj 2 do wyzwania z wiedza /
nic nie dodawaj i dobierz karte
bohatera na reke.

Dodaj 2 do wyzwania z charyzma /
nic nie dodawaj i dobierz karte
antybohatera na reke.
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‘_/ ’”/ K1ad. 17od] ecle e - Gracz doktada runy zdolnosci
= = e e 3 do run podstawowych.
L =5 Ho: Drasldiiocitero ~ = P Nie chcac ryzykowac, wydaje 1
— aby rzuci¢ takze 1 mroczng runa.

1 wyzwania wynosi 3. Symbole

zrecznosci i wiedzy, ktére |

. graczma w swojej opowiesci, T

pozwolg mu dotozy¢ =% —
odpowiednie runy.

s Wynik rzutu to:

= Nic nie  m— L
dodawaj

V 1 DodaJ po 1

_A-‘.\Q 3\#*

Przed rzutem gracz musi
zadeklarowad, ktérag sciezka =
podaza jego postac. Gracz wybiera
Sciezke ,Znajdz enklawe mocy”,
=== wiec poziom trudnosci wyzwania

zwieksza sie 0 1 i wynosi 4. Doblerz kartg ' [ ATV
£ bohatera albo Dodaj 25 pOzZIG e
- = 3 moralnosci.

antybohatera. -

Wynik gracza to 7, czyli
. o 3 wiecej niz poziom
\ trudnosci tego wyzwania!
Gracz wsuwa karte Lesnej
gestwiny pod karte
pochodzenia tak, aby
Sciezka ,Znajdz enklawe
mocy” byta widoczna.
Nastepnie dobiera karte
1 rune zrecznosci o o bOhatera',Zqo.?Vwa -
i 2 runy wiedzy. Wi —— o symbol opowiesci i kolejny
e . . symbol wiedzy, a takze
: - - . dzieki zdolnosci
karty towczyni.

Gracz ma w swojej
opowiesci 3 symbole
zdolnosci, ktére takze
znajduja sie na karcie

wyzwania. Moze
dotozy¢ do puli

AVRF

Akcje dodatkowe

Poza zdobyciem cechy albo podjeciem wyzwania gracz moze w swojej turze wykonywac akcje dodatkowe:

e Wedrowac. Raz na ture gracz moze wydac 1 ’, aby odrzucic 1 odkrytg karte opowiesci i zastgpic jg kartg
z wierzchu tej samej talii. Jesli odrzuci karte wyzwania ze znajdujaca sie pod nig kartg sojusznika, odrzuca
takze karte sojusznika. (Niektore efekty kart pozwalajg wykonac¢ akcje wedrowki kilka razy).

e  Rozpatrzy¢ efekty innych kart (zob. nizej).
e  Zagrywac karty bohateréw lub karty antybohateréow (zob. str. 9).

Gracz moze wykonac tyle dodatkowych akgji, ile chce (z wyjatkiem akcji wedrowki).

Efekty innych kart

Podczas swojej tury gracz moze rozpatrywac
efekty innych kart w swojej opowiesci.

Opis efektu i jego koszt znajdujg sie w polu
tekstowym na karcie.

e Dzieki kartom pochodzenia gracz
zdobywa znaczniki doswiadczenia,
a dzieki kartom motywacji moze je
wydawaé, aby zdobyc¢ jakies korzysci.

e Efekty kart pochodzenia i kart motywacji
sg aktywne przez catg rozgrywke.
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r ﬂ -'Karty bohaterow i antybohateréw

3t kazdym razem, gdy gracz wyrzuci rune z symbolem 2\ albo gdy zdobedzie
sciezke z symbolem E dobiera na reke 1 karte bohatera. Gdy Wyrzuci rune
z symbolem W albo gdy zdobedzie $ciezke z symbolem , dobiera na reke
1 karte antybohatera. Jesli na runie widnieje symbol G gracz moze wybrac,
ktdry rodzaj karty dobiera.

Potozenie znacznika moralnosci na torze moralnosci wskazuje, czy gracz moze

zagrywac karty bohateréw, karty antybohateréw, czy oba rodzaje kart. Na przyk- [ 1y 5
agra| ¢ Karie, zammp e]mlesz

tad jesli znacznik znajduje sie na polu z symbolem , gracz moze zagrywac g wynwanie. Podczas lego wyzwania

mozesz dolozyc do pull run

wytacznie karty bohateréw. Gracze rozpoczynaja rozgrywke z mozliwoscia | dodoions rune [ albo [
zagrywania obu rodzajéw kart. :

Na wiekszosci kart bohateréw i antybohateréw znajduje sie informacja dotyczagca momentu ich zagrania.
Jesli takiej informacji nie ma, karty mozna zagrywac zawsze, nawet w turach innych graczy albo wtedy,
gdy zapewniajg rune, ktéra nie pomaga w wyzwaniu. Efekty kart bohaterow i antybohateréw rozpatruje
sie jednorazowo w momencie ich zagrania. Karty bohateréw i antybohaterow mogg zaktdcac akcje innych
graczy. Jesli gracze zagrali karty jednoczesnie, efekty rozpatruje sie w kolejnosci odwrotnej do ich zagrania.

Gdy gracz zagrat karte bohatera albo antybohatera i skorzystat z jej efektu, ktadzie jg odkrytg obok
swojej planszetki opowiesci. Na koniec gry gracze podliczajg punkty szlachetnosci i nikczemnosci,

ktdre znajdujg sie na zagranych przez siebie kartach. Karty bohateréw i antybohaterdw (i symbole na nich)
nie wliczaja sie do opowiesci gracza.

Koniec tury

Gdy gracz wykona wszystkie zaplanowane akcje, jego tura dobiega konca i swojg ture rozpoczyna osoba siedzaca
po jego lewej stronie. Z koricem tury przestajg dziata¢ aktywowane w tej turze efekty kart.

Koniec aktu

e  Gdy gracz wsunie 3. karte opowiesci (ceche lub wyzwanie) pod karte postaci z aktualnego aktu, musi
zakonczyc ten akt i przejs¢ do nastepnego. Gracz nie moze zdobywac cech ani podejmowac wyzwan
z aktu, ktory zakonczyt (np. nie moze wsuwac kart z aktu | pod swojg karte motywacji).

e Na poczatku swojej nastepnej tury gracz, ktory jako pierwszy zakonczyt dany akt, odkrywa rzad kart
nastepnego aktu.

e Karty opowiesci kazdego odkrytego aktu sg dostepne dla wszystkich graczy. Aby przejs¢ do nastepnego
aktu, gracz musi jednak miec 3 karty pod kartg postaci z aktualnego aktu, ale nie muszg to byc¢ karty tego
samego aktu. Na przyktad jesli gracz ma tylko 2 karty pod swojg kartg pochodzenia, moze zdobyc¢ karte
opowiesci z aktu Il i wsung¢ jg pod swojg karte pochodzenia, tym samym koriczac swoj akt I.

Przyklad. Koniec aktu I

W akcie | gracz zdobywa 1 karte
cechy i 2 karty wyzwan. Pod

swoj3 kartg pochodzenia ma

w sumie 3 karty opowiesci, wiec
jest gotowy, aby ruszy¢ dalej!
Karty, ktére zdobedzie w akcie I,
wsunie pod swojg karte motywacji
Honorowej przysiegi.

Gracz jako pierwszy skonczyt akt I,
wiec rozpocznie swojg nastepna
ture, odkrywajac rzad kart talii
aktu Il. Odkryte karty sg dostepne
dla wszystkich graczy.




Koniec gry

Gdy dowolny gracz jako pierwszy wsunie 3 karty opowiesci pod swojg karte przeznaczenia, akt Il dobiega konca.
Kazdy z pozostatych graczy rozgrywa jeszcze 1 ture. Nastepnie gra sie konczy. i

Aby wytonié zwyciezce, kazdy z graczy odkrywa swojg karte przeznaczenia i podlicza punkty przeznaczenia wedtug
ponizszych zasad, wpisujac je do notesu punktacji.
e  Gracz sumuje wszystkie punkty widoczne na swoich kartach postaci i na wsunietych pod nie kartach
opowiesci, dodajgc punkty szlachetnosci (+. ') i punkty nikczemnosci (0).
e Nastepnie dodaje punkty szlachetnosci albo punkty nikczemnosci przypisane polu na torze moralnosci,
na ktérym znajduje sie jego znacznik moralnosci.
e Dodaje takze punkty otrzymane dzieki zdolnosci swojej karty przeznaczenia, jesli spetnia opisane na niej
wymagania.
e Dodaje po 1 punkcie za kazdy niewydany znacznik doswiadczenia (0), ktéry posiada.

e Kazda zagrana karta bohatera jest warta ‘1 bez wzgledu na potozenie znacznika moralnosci
na torze moralnosci.

e Kazda zagrana karta antybohatera jest warta 0 bez wzgledu na potozenie znacznika moralnosci
na torze moralnosci.

¢ Na koniec dodaje wszystkie punkty, ktore zdobyt dzieki symbolom opowiesci (zob. str. 11).
Zwyciezcg zostaje gracz (albo gracze) z najwiekszg liczbg punktéw przeznaczenia.

Nastepnie gracze po kolei, poczawszy od osoby, ktdra zakoriczyta akt I, przedstawiajg losy stworzonej przez siebie
postaci, zaczynajac od jej pochodzenia, a nastepnie opisujg, co jg motywowato, aby wypetnic¢ swoje przeznaczenie.

Przyklad. Koniec gry

Gracz zdobywa 17 punktéw szlachetnosci i 2 punkty nikczemnosci ze swoich kart opowiesci i kart postaci.
Nastepnie dodaje 4 punkty nikczemnosci wynikajgce z potozenia znacznika moralnosci na torze moralnosci.
Gracz nie ma symbolu sity, wiec nie spetnia wymagania opisanego na karcie przeznaczenia i nie otrzymuje

5 punktow szlachetnosci. W swojej opowiesci ma natomiast 4 symbole opowiesci ,,Natura” i tym samym dzieki
karcie przeznaczenia dostaje 4 punkty szlachetnosci. Dwa znaczniki doswiadczenia zapewniajg mu 2 punkty
przeznaczenia, a zagrane karty bohateréw i antybohateréw sg warte odpowiednio 2 punkty szlachetnosci

i 1 punkt nikczemnosci. Na koniec dzieki 4 symbolom opowiesci ,,Natura” otrzymuje kolejne 8 punktow
przeznaczenia (zob. str. 11).

W sumie gracz zdobywa 40 punktéw przeznaczenia. To Swietny rezultat! Czas, aby opowiedziat historie o losach
swojej postaci.




Symbole opowiesci
Gdy gracze tworzg opowiesci o swoich postaciach, wybierajg konkretne Sciezki, dzieki ktorym mogg zdoby¢
dodatkowe punkty na koniec gry. W grze wystepuje 6 symboli opowiesci: boskos¢, dostojenstwo, natura,
sprawiedliwos¢, szubrawstwo i wiedza tajemna.

WAL [ B

Jesli podczas rozgrywki gracz zdobedzie co najmniej 2 symbole opowiesci danego rodzaju, otrzyma dodatkowe
punkty przeznaczenia na koniec gry. Gracz otrzymuje punkty za kazdy zestaw jednakowych symboli. Liczba
punktéw zalezy od liczby takich samych symboli. Wszystkie zestawy symboli opowiesci s punktowane osobno
w taki sam sposob. Punkty dodaje sie do punktéw przeznaczenia na koniec gry.

N EN=2 ENENEN=4 ENENENEN+ =8

Rozbudowana rozgrywka

Gdy gracze zapoznajq sie z kartami cech i kartami wyzwan, mogg dodac do rozgrywki karty sojusznikow i karty wrogéw.
Przyszte dodatki bedg wprowadzaty do rozgrywki nowe Swiaty i rasy.

fojugenicy B
Karty sojusznikow nalezy wtasowa¢ do odpowiednich talii opowiesci aktu | | Sojusmik J %
i aktu Il. Gdy karta sojusznika zostanie odkryta, aktywny gracz musi wybra¢

odkrytg karte wyzwania z tego samego aktu (moze to byc¢ karta wroga) i wsungc

pod nig karte sojusznika. Obie Sciezki tego wyzwania majg teraz poziom trud-

nosci zwiekszony o +1 . Sojusznikéw nie mozna przydzielac¢ do kart cech. Pod

karta wyzwania moze sie znajdowac tylko 1 karta sojusznika. Jesli odkrytej karty

sojusznika nie mozna przydzieli¢ do zadnego wyzwania, nalezy jg odtozyé na

stos kart odrzuconych i odkry¢ nowa karte z tej samej talii.

Gdy gracz sprosta wyzwaniu, z ktérym zwigzany jest sojusznik, umieszcza

odkryta karte sojusznika obok swojej planszetki opowiesci. Efekty wiekszosci

kart sojusznikow pozwalajg wydac¢ “i. albo poswiecic sojusznika (nalezy go pos’\lf\v/:::ieés:e:zd::ifu:n?ll:?aby

odwrdci¢ awersem do dotu), aby zyska¢ dodatkowe korzysci. Nie ma ograniczen otrzymac +[UJ] do korica tury.

dotyczacych liczby “, ktérg gracz moze wydac w kazdej turze, aby aktywowac EcETT
efekty kart sojusznikéw (dotyczy to nawet tego
samego sojusznika). Karty sojusznikéw i widoczne na nich symbole wliczaja sie do
opowiesci gracza. Niektdrzy sojusznicy zapewniajg dodatkowe punkty przeznaczenia
na koniec gry, jesli nie zostali poswieceni.

Wrogowie
Karty wrogéw nalezy wtasowac do odpowiednich talii opowiesci aktu Il i aktu Il1.
Stanowig one specjalny rodzaj wyzwania z tylko 1 sciezkg — pokonaniem wroga.
W przeciwienstwie do standardowych kart wyzwan karty wrogéw majg dodatkowe
efekty, ktore wptywajg na rozgrywke. Nalezy zapoznac sie z ich trescia, gdy karta
wroga zostanie odkryta. Wszystkie pozostate zasady dotyczace wyzwar maja

P podcintess 1o yewatll zastosowanie do kart wrogow. Aby zdoby¢ karte wroga, gracz w swojej turze

mozesz odrzuci¢ [ z reki, wykonuje rzut runami. Jesli sprosta wyzwaniu, wkfada karte wroga pod karte
aby ofrzymac +1. opowiesci tak, aby gérna czesc karty byta widoczna.




Tryb solo i tryb koopefécyjny

Gra Zew przygody skupia sie na rywalizacji, ale daje mozliwos¢ rozgrywki w trybie solo i w trybie koopei'a'cyjn:ym.

Przygotowanie do gry

Rozgrywke w trybie solo i w trybie kooperacyjnym przygotowuje

Talia wroga

sie wedtug standardowych zasad (zob. str. 4-5) z nastepujgcymi Talie wroga tworzg ponizsze karty
Zmianami. antybohateréow:
e  Wybér wroga. Wszystkie karty wrogéw nalezy odtozyé na Okrutna lekcja (x 2),
. bok ilosowo wybrac 1 karte — to przeciwnik, ktdrego trzeba Okrutna zdrada,

pokonac w tej rozgrywce. Rycerz mrocznego wtadcy (x 2),

Rozpoczecie misji wroga. Z talii misji nalezy wybraé karte Sabotaz (x 2),
Wrég u bram i karte pasujgca rysunkiem do wylosowane;j

o8 . i W ciemnos¢,
karty wroga. Pozostate karty misji nalezy odtozy¢ do pudetka.

Wzbudzenie strachu (x 2).
Wyposazenie wroga. Wszystkie karty antybohateréw
z symbolem N{,/ w dolnej czesci karty nalezy potasowac,
a nastepnie st':/‘vorzyé z nich zakrytg talie wroga
(zob. ramka obok).

Na koniec tury kazdego gracza nalezy
odtozy¢ odkryta karte antybohatera

z talii wroga na osobny stos kart odrzu-
conych. Gdy talia wroga sie wyczerpie,
Warunek zwycigstwa. Pod karte wroga nalezy wsungc nalezy potasowaé odrzucone karty
dwustronna karte warunku zwyciestwa tak, aby czes¢ antybohateréw z talii wroga i stworzyé
karty z liczba graczy bioracych udziat w grze (1, 2, 3 albo 4) z nich nowa talie.

byta widoczna.

Karte wroga z kartg warunku zwyciestwa i 2 karty misji nalezy umiescic¢
odkryte w poblizu graczy. Obok nalezy potozy¢ zakrytg talie wroga.

Uwaga! W trybie solo nalezy odtozy¢ do pudetka karty bohaterdw,
ktérych tresci odnoszg sie do innych graczy (np. Niezwykty sojusz
albo Braterstwo broni). Gdy w trybie kooperacyjnym gracz zagrywa

karte bohatera albo antybohatera, ktérej jest celem, moze na cel ; z.hu,m.m.,a,n...,m...,. p
o, wyrwaniu, wiig otrzymaje @,

wybrac innego gracza.

Aby wygraé, wrég musi spetnia¢ warunek, ktéry znajduje sie na

k Jedli dewalny gracz shoficzy gre = mniej

wsunietej pod niego karcie warunku zwyciestwa. W trybie solo BR50 enlian prsmncoactd)

wrog musi miec 0 0 0 0 0, natomiast w trybie kooperacyjnym
dodatkowo po 0 0 za kazdego gracza uczestniczacego w rozgrywce.

Rozgrywka

Gra przebiega wedtug standardowych zasad — gracze rozgrywajg swoje
tury po kolei. Trzeba jednak pamietaé, ze efekty opisane na odkrytych
kartach wroga i misji obowigzujg przez catg rozgrywke i nalezy je
stosowac za kazdym razem, gdy opisana sytuacja bedzie wystepowata
podczas tury kazdego z graczy.

Zagrywanie kart z talii wroga

wrdg otrzymuje @ 4.

j‘li sprostasz temu wyzwal '1
olrzymujesz 0.

T6g ma
0660066
wygrywa.

Za kazdym razem, gdy podczas wyzwania gracz wyrzuci na runach symbol Q , przeprowadza nastepujgce czynnosci:

ik,
2
3.

A

Dobiera karte bohatera albo antybohatera na reke wedtug standardowych zasad.
Odkrywa wierzchnig karte z talii wroga.

Natychmiast stosuje efekt odkrytej karty (jesli efekt powinien by¢ zastosowany po wyzwaniu, rozpatruje sie go
w odpowiednim momencie). Jesli tres¢ karty wymaga dokonania wyboru, wybiera aktywny gracz.

Ignoruje tres¢ karty, jesli jej efektu nie mozna zastosowac (np. efekt karty Okrutna zdrada nie dziata, gdy w grze ¥l
nie ma kart sojusznikéw). CHS

®iL . i’ L



Pokonanie wroga

Aby pokonac wroga, trzeba podja¢ wyzwanie z jego karty. Gracz musi to zrobi¢ dopiero wtedy, gdy ma w sumie
8 kart opowiesci pod swoimi 3 kartami postaci (karta wroga bedzie ostatnig kartg jego opowiesci). Jesli gracz nie
sprosta wyzwaniu z karty wroga, karty sie nie odrzuca — zostaje na stole tak dtugo, az zostanie pokonana przez
ktéregos z graczy albo dopdki wrég nie spetni warunku zwyciestwa.

Gracz, ktory sprostat wyzwaniu z karty wroga, wsuwa karte pod swoja karte przeznaczenia. W tym momencie w trybie
kooperacyjnym pozostali gracze mogg rozegrac po 1 ostatniej turze, w ktérych nadal musza by¢ rozpatrywane efekty
odkrytych kart misji. Po tym gra sie konczy.

Koniec gry i zwyciestwo

Gracze natychmiast przegrywajg, jesli w trakcie gry wrég spetni warunek ze swojej karty warunku zwyciestwa.
Moze sie zdarzy¢, ze mimo pokonania wroga (jego karta znajduje sie pod kartg przeznaczenia 1 z graczy), juz

po zakonczeniu rozgrywki wrdg spetnit warunek zwyciestwa (np. dzieki efektowi karty Wrég u bram, gdy ktérys
z graczy skonczyt gre z wynikiem mniejszym niz 30 punktow przeznaczenia). Wtedy gracze réwniez przegrywaja.

Gra konczy sie zwyciestwem graczy, jesli wrdg zostat pokonany i nie spetnit warunku zwyciestwa. W tym wypadku
WSszyscy gracze zwyciezajg, ale to gracz z najwiekszg liczbg punktéw przeznaczenia jest prawdziwym bohaterem!

Wyjasnienia

Jesli podczas wyzwania gracz odkryje z talii wroga karte W ciemnosc, musi wybraé 1 z symboli zdolnosci znajdujgcy
sie pod poziomem trudnosci wyzwania na karcie wroga. Wyniki rzutéw na runach wybranej zdolnosci sg ignorowane.
Jesli w tym wyzwaniu nie ma takich run, nic sie nie dzieje. Jesli byt 1 rodzaj, gracz musi je zignorowad. Jesli w wyzwaniu
gracz miat runy obu zdolnosci, moze wybrac, ktére runy ignoruje.

Jesli podczas wyzwania gracz odkryje z talii wroga karte Wzbudzenie strachu, musi wybrac¢ inng karte opowiesci
i ponownie podjg¢ wyzwanie albo zdoby¢ ceche. Jesli karta Wzbudzenie strachu zostata odkryta podczas proby
pokonania wroga, uznaje sie, ze gracz nie sprostat temu wyzwaniu i nie moze wybrac innej karty.

Runy i prawdopodobienstwo

System run w, grze Zew przygody jest wyjatkowy, dlatego warto poznac szanse na uzyskanie pozgdanych wartosci
podczas rzutow. Tabela przedstawia minimalne, srednie i maksymalne wartosci, jakie gracz moze osiggna¢, gdy
podczas wyzwania rzuca najczesciej wystepujgcymi w grze kombinacjami run podstawowych, mrocznych run

i run zdolnosci.

Wartosé Wartosé Wartosé
Pula run Przyklad . . .
mlnlmalna SrEdnla maksymalna
Tylko runy A

podstawowe (RP) ' ‘ ! I v ‘ 0 1,5 3
RP + 1 mroczna runa L3
albo runa zdolnosci :::J 1 3 5
RP + 2 mroczne runy y y
albo runy zdolnosci :i‘ :il 2 4’5 7
RP + 3 mroczne runy |
albo runy zdolnosci EJ '::] n 3 6 9
RP + 4 mroczne runy : el iE “
albo runy zdolnosci :i :i‘ li 4 7.5 11

RP ar 5 mrocznych, . > > _‘r\ 5 9 13
run albo run ZdOll’lOSCl
Kazda dodatkowa runa zdolnosci albo mroczna runa zwieksza srednig wartos¢ rzutu o 1,5.
Kazda specjalna runa (3. runa w kazdym zestawie run zdolnosci) zwieksza srednig wartos¢ rzutu o 1.
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Najczesciej zadawane pytania

Czy jesli gracz otrzymuje rune zdolnosci, staje sie ona niedostepna dla innych graczy?

Nie. Runy zdolnosci, do ktérych gracz ma dostep, zalezg od symboli znajdujgcych sie na kartach na jego pIanszetcé
opowiesci. Podczas podejmowania wyzwania w swojej turze gracz ma do dyspozycji wszystkie runy, ktére odpowia-
daja symbolom zdolnosci na zdobytych kartach i ktére mogg byc¢ zastosowane w tym wyzwaniu. Runy sg ogélno-
dostepne, a gracze przez cafa rozgrywke korzystajg z nich na zmiane.

Czy gracz moze miec wiecej niz 3 symbole run tej samej zdolnosci?

Tak. Gracz moze rzuci¢ maksymalnie 3 runami danej zdolnosci, ale w swojej opowiesci moze miec tyle symboli run
tej samej zdolnosci, ile chce i uda mu sie zdobyé. Na przyktad jeéli gracz ma karte przeznaczenia Swiatfy mistrz, na
koniec gry otrzyma dodatkowy punkt szlachetnosci za kazdy symbol wiedzy na swoich kartach — dostanie ich tym
wiecej, im wiecej symboli wiedzy zbierze.

Jesli gracz chce uzy¢ karty bohatera albo antybohatera, aby pomac sobie podczas wyzwania, czy moze jg zagrac
po rzucie runami?

Jesli karta bohatera albo antybohatera ma ograniczenia zwigzane z momentem zagrania, w jej tresci znajduje sie
odpowiednia informacja. Ponizsze zwroty (i zwroty do nich podobne) okreslajg, kiedy gracz moze zagraé karte.

e ,Zagraj te karte, zanim podejmiesz wyzwanie” (albo ,gdy inny gracz podejmie wyzwanie”) oznacza, ze gracz
musi zagrac karte przed rzutem runami.

e ,Zagraj te karte podczas wyzwania, ktére podjgtes” oznacza, ze gracz moze zagrac karte po rzucie runami,
ale przed rozstrzygnieciem wyzwania.

e ,Jedli w tej turze sprostates wyzwaniu” (albo ,,gdy inny gracz rozstrzygnie wyzwanie”) oznacza, ze gracz
moze zagrac karte po rozstrzygnieciu wyzwania (po okresleniu wyniku rzutu runami).

Czy kiedy gracz podejmuje wyzwanie, doktada tylko te runy zdolnosci, ktore widniejg na wybranej przez niego Sciezce?

Nie. Gracz moze dotozy¢ wszystkie runy zdolnosci, ktére widnieja po lewej stronie karty wyzwania (zazwyczaj s to
2 zdolnosci, a czasami 1).

Podczas wyzwania gracz otrzymuje wynik Q . Kiedy powinien dobrac karte bohatera albo antybohatera?

Gracz dobiera karte natychmiast po rzucie runami. Jesli efekt dobranej karty zawiera zwrot ,,Zagraj te karte podczas
wyzwania, ktére podjates”, gracz moze jg nawet zagrac, zanim rozstrzygnie aktualne wyzwanie.

Jak tor moralnosci wptywa na punkty przeznaczenia?

Na poczatku rozgrywki postac gracza jest neutralna. Jesli gracz otrzymuje 1@, przesuwa swoj znacznik moralnosci
o 1 pole w gore na torze moralnosci. Jesli gracz otrzymuje , przesuwa swoj znacznik moralnosci o 1 pole w dot
na torze moralnosci. Gdy postac¢ poddaje sie swojej mrocznej naturze, jej poziom moralnosci spada. Jesli znacznik
obnizy sie 0 2 pola (£ 4l ), gracz otrzymuje az 4 punkty nikczemnosci. Jesli jednak obnizy sie o 3 pola ( {g k L ),
postac staje sie nikczemnikiem, przez co gracz nie zdobywa zadnych punktéw z toru moralnosci na koniec gry.

Co wiecej, gdy postac bedzie zta do szpiku kosci, gracz zdobedzie punkty ujemne. Uwaga! Punkty na torze moralnosci
sie nie kumulujg. Gracz otrzymuje punkty wynikajgce z korncowego potozenia jego znacznika na torze.

Co sie stanie, gdy gracz ma wiecej niz 3 symbole zepsucia?

Jesli znacznik moralnosci gracza znajduje sie na najnizszym polu toru moralnosci ( .. ), gracz nie moze
otrzymywac kolejnych symboli zepsucia. Nie moze takze rzuca¢ mrocznymi runami (chyba ze pozwoli mu na to efekt
karty antybohatera). Jesli otrzyma , przesuwa swaj znacznik moralnosci o 1 pole w gore na torze moralnosci.
Jego poziom moralnosci wyniesie wéwczas ¢ 4

W jaki sposéb odkrywane sa karty opowiesci podczas rozgrywki?
Gdy w swojej turze gracz zdobywa karte cechy albo karte wyzwania, ktéremu sprostat, umieszcza jg na swojej
planszetce opowiesci (karty wyzwan, ktédrym gracz nie sprostat, s3 odktadane na stos kart odrzuconych). Przed

wykonaniem innych akcji gracz odkrywa nastepng karte z wierzchu talii i umieszcza odkrytg na stole w rzedzie ]
obok odpowiedniej talii opowiesci. _ Wl
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" Co trzeba zrobic, gdy talia kart sie wyczerpie?

Jesli dowolna talia kart sie wyczerpie, nalezy potasowac wszystkie odrzucone karty danego rodzaju, a nastepnie
stworzyc z nich nowg talie. Jesli wszystkie karty bohateréw lub antybohaterdw sg zagrane lub znajdujg sie na
rekach graczy, gracze nie mogg dobierac kart tego rodzaju (dopdki ich nie odrzucg i nie stworzg nowe;j talii).

Jeden z graczy odkryt karty aktu Il. Czy pozostali gracze, ktérzy maj3a pod karta pochodzenia z aktu | mniej niz
3 karty, mogga zdobywac karty z aktu II?

Tak. Gdy dowolne karty zostang odkryte, stajg sie dostepne dla wszystkich graczy. Na przyktad jesli gracz sprostat
wyzwaniu z aktu Il, a pod swoja kartg pochodzenia z aktu | ma tylko 2 karty, wsuwa karte wyzwania z aktu Il pod

~ karte pochodzenia (nie pod karte motywacji z aktu IlI). W ten sposéb gracze moga zdoby¢ wiecej punktéw, ale

powinni pamieta¢, ze poziom trudnosci wyzwan rosnie z kazdym nastepnym aktem.

Co tworzy ,,opowiesc” gracza?

W sktad opowiesci gracza wchodzg jego karta pochodzenia, karta motywacji i karty sojusznikdw, a takze wszystkie
widoczne $ciezki na zdobytych kartach opowiesci. Karta przeznaczenia staje sie czeScig opowiesci, gdy zostaje odkryta.
Symbole na kartach bohateréw i antybohaterdw i tor moralnosci nie sg czescig opowiesci, ale majg wptyw na wynik
koncowy gracza.

Gdy karta bohatera albo antybohatera (lub efekt innej karty w grze) pozwala graczowi na 2. prébe podjecia
wyzwania, ktére podejmowat przed chwilg, czy musi on wyda¢ znaczniki doswiadczenia, aby ponownie dotozy¢
mroczne runy, ktorymi wiasnie wykonat rzut?

Nie. Wszystkie mroczne runy z 1. préby, dodatkowe runy i korzysci wynikajgce z zagranych w 1. prébie kart
bohateréw albo antybohateréw mogg byc¢ uzyte w 2. prébie. Jesli gracz wykonuje 2. probe podjecia wyzwania,
symbole zepsucia (£ ), ktére rzucit podczas 1. préby, sg ignorowane i nie zmieniajg potozenia znacznika gracza
na torze moralnosci.

Czy podczas 2. préby podjecia wyzwania gracz moze dotozy¢ jeszcze dodatkowe runy?

Tak. Jesli gracz ma karty bohaterdw, ktére mogg mu pomac, albo znaczniki doswiadczenia, ktdre moze wydac,
aby zdoby¢ mroczne runy, moze je wykorzystac podczas 2. préby.

Na stronie www.BrotherwiseGames.com znajdujg sie filmy z zasadami, a takze odpowiedzi na pozostate pytania.
Mozna sie z nami kontaktowac takze przez strone Brotherwise Games na Facebooku!

Projekt gry i podziekowania

Opracowanie graficzne: Matt Paquette (gtéwny projektant), David Pietrandrea, Ryan Printz e llustracje: Adam J.
Marin, Paul Scott Canavan, Krystian Biskup, Artem Demura, Max Bedulenko, Sean Robinson, Jordan Jardine,
Spencer Hidalgo, Chris Cold i Sean Thurlow. Za projekt monet odpowiada CampaignCoins.com ¢ Rozwdj gry:
Matt Gonzalez, Leslie Greitl, Mario Suhardi, Kyle Montpas i Chaz Welker ¢ Ttumaczenie: Tomasz Kowalik
Redakcja: zespot Rebel e Giéwni testerzy: David Baker, David Chang, Bruce Godfrey, Jason Harner, Rob Kalajian,
Andy Kaufmann, Joe LeFavi, Jack O’Neal, Matthew Ransom, William Sobel, Patrick Rothfuss, Isaac Stewart i Susan
Velazquez. Dziekujemy takze pozostatym testerom, ktorzy dzielili sie z nami swoimi uwagami podczas procesu

~ tworzenia gry.

Serdecznie dziekujemy naszym rodzicom, Johnowi i Sandrze O’Nealom, a takze naszym zonom, Victorii i Beverly.
Dziekujemy takze wszystkim wspierajgcym naszg gre na Kickstarterze. To dzieki Wam nasze marzenie sie spetnito!
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Skrét zasad

Tura gracza

Stworzy¢ postaé, ktéra zdobedzie najwiecej punktow W swojej turze gracz moze zdoby¢ ceche albo podjac

przeznaczenia! wyzwanie.

P : LN 1. Aby zdobyc¢ ceche, gracz musi spetnia¢ wymagania

rzygotowanle o gry opisane na karcie cechy (zob. str. 6).

Rieic2y potasowac ws2ystkie talie, a nastgpnie: 2. Aby podjac wyzwanie, gracz musi rzuci¢ runami.

1. Rozdaé kazdemu z graczy po 2 karty pochodzenia, Rzut zawsze wykonuje sie runami podstawowymi,
2 karty motywacji, 2 karty przeznaczenia, a takze do ktérych doktada sie runy z symbolami zdolnosci
1 karte bohatera i @ € @ (zob. str. 4). (zob. str. 6-7). Za kazdy wydany € gracz moze

2. Odkryé wybrang karte pochodzenia i karte dotozy¢ 1 mroczng rune do puli run, ktérymi rzuca.
motywacji bez ujawniania karty przeznaczenia Ponadto gracz moze wykonywac akcje dodatkowe.
(zob. str. 4).

e Wedrowag, czyli wydac 1 ‘, aby odrzucic
3. Przygotowac 3 talie opowiesci (zob. str. 5). 1 odkrytg karte opowiesci i zastgpic jg

Rozgrywke rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio wierzchnig kartg z tej samej talii (raz na ture).

przeczytata powiesc¢ fantasy. W czasie rozgrywki e Rozpatrywac efekty swoich kart postaci
gracze rozgrywajg swoje tury zgodnie z kierunkiem lub kart sojusznikow.

ruchu wskazowek zegara. e Zagrywac karty bohateréw lub karty

antybohaterow (zob. str. 9).

Rzucanie runami Koniec aktu i
Jesli gracz ma w swojej opowiesci symbole Gdy gracz ma pod swojg kartg postaci z aktualnego aktu
zdolnosci znajdujace sie na karcie pod poziomem 3 karty opowiesci, akt dobiega kofica. Na poczatku swojej 4" |
trudnosci wyzwania, moze dotozy¢ do puli run nastepnej tury gracz, ktéry jako pierwszy skoriczyt dany akt,
po 1 runie zdolnosci danego rodzaju za kazdy odkrywa rzad kart nastepnego aktu.
taki posiadany symbol (zob. str. 7). ¥
Koniec gry
Vs ' X Gdy dowolny gracz jako pierwszy wsunie 3. karte opowiesci

pod swojg karte przeznaczenia, akt Il dobiega konca. Kazdy

LS > Am z pozostatych graczy rozgrywa jeszcze 1 ture. Nastepnie
_'.".h-;

o, gracze odkrywaja karty przeznaczenia i podliczajg punkty, =« '

e @] usposobienie rﬂ-] aby wytoni¢ zwyciezce (zob. str. 10). g ﬂ
- ﬁ - il Y ’ I .'-.
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