Jako przedstawiciele Ministerstwa
Literatury zostaliscie wystani w podréz
do Swiata ksigzek.

W ramach powierzonej Wam misji
macie odnalezé¢ skrytq w ggszczu

stow, lezgcq gdzies w tajemniczych
Zaginionych Miastach ukrytg prawde.
Waszq ekspedycje czeka wiele
niesamowitych przygdd i zwrotow akgji!

W\ W

Obejrzyj filmik
z zasadami:

www.olibrius.net/NC/wideoinstrukcja
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ELEMENTY

~——— synchroliteromierz <

- 32 zaktadki eksploracji ———

——— 2 specjalne zaktadki ———
przewodnik (narrator)

obéz (grupa)

~—— 5 zaktadek Zaginionych Miast ——

wyzwanie czytelnicze

32 zetony liter —
F S
> i,
VTR C )
E/._ .’;?fl._a

ksiazka (nie zostata dotaczona do gry)
[_ Dowolna ksigzka po polsku z Twojej potki! j

~— kompas

wskaznik
postepu

réza
wiatréow

warunek ukoriczenia misji

. J

~——— 16 zaktadek wyzwan —————
zmienna dla wskaznika postepu

wyzwanie czytelnicze

Elementy wykorzystywane w modutach
(nie sa wykorzystywane w rozgrywce z zasadami uproszczonymi)

6 kart postaci <
specjalna umiejetnos¢  specjalna umiejetnos¢
jestdostepna  jest niedostepna

nazwa
iopis

umiejet-
nosci

- misja-dzoker
Qe
/: ﬂ.".-».
_»e |

~——— 4 zetony interpunkcji
Uzywa sie ich w rozgrywkach z przysztymi
rozszerzeniami. Nie zqubcie ich! J




CEL GRY

Nowe strony to gra kooperacyjna, w ktorej
gracze wyruszaja na ekspedycje... do dowol-
nej ksiazki, ktéra maja na pétce!

Na poczatku rozgrywki gracze umieszczaja
w ksigzce zaktadke obozu - to miejsce, z ktd-
rego wyruszaja. Kilkadziesiat stron dalej
umieszczaja zaktadke Zaginionego Miasta -
to miejsce, do ktérego musza dotrzed.

W kazdej rundzie 1z graczy staje sie narrato-
rem i ,wchodzi do ksigzki” jako przewodnik
grupy. Przewodnik najpierw czytaw myslach
krétki fragment z ksiazki i oznacza go 1 zilu-

strowanych zaktadek, a nastepnie odczytuje
ten sam fragment pozostatym graczom.

Ci gracze (grupa) musza uwaznie wstuchaé
sie w tekst i przeanalizowad go pod katem
formyiznaczenia, a nastepnie sprobowac od-
gadnad, ktdra zaktadke wybrat przewodnik.

Jesli grupa odniesie sukces, nalezy przesu-
nac¢ zaktadke obozu w strone Zaginionego
Miasta. Jesli grupie nie uda sie wybraé wta-
$ciwej zaktadki, zaktadka obozu pozostaje
naswoim miejscu, a gracze traca zetony liter
albo zaktadki misji.

Podroz:
Zasady uproszczone

Moduty:
Petne zasady

Przyktadowy
przebieg rozgrywki

Na stronach 4-13 znajduja
sie uproszczone zasady, ide-
alne na pierwsze literackie
podrdze.

Gdy gracze beda juz dobrze
zaznajomieni z uproszczony-
mi zasadami, moga rozszerzy¢
gre o moduty przedstawione
na koncu instrukgji.

Na stronach 16-20 znajduja
sie zasady modutéw. To od
grupy zalezy, czy i ktére
z modutdw zostang wtgczo-
ne do rozgrywki. Moduty
moga sprawic, ze gra bedzie
bardziej skomplikowana.
Wdrozenie ich wszystkich
sprawi jednak, ze gracze
w petni doswiadcza gry.
Gdy gracze zaznajomia sie
juz z ,Podréz3” (zasadami
uproszczonymi), warto jak
najszybciej rozszerzyé gre
o kolejne moduty!

KONIEC GRY

Na stronach 14-16
opisano przyktadowa
rozgrywke.

\/ Abywygrad, gracze musza dotrze¢ swoim obozem do Zaginionego
Miasta, skutecznie je eksplorowad i odnalez¢ ukryta prawde.

> Gracze przegrywaja, jesli nie moga juz odrzucié zetondw liter.




Jak umieszczac zaktadki?

Q Zaktadke przewodnika nalezy zawsze

umieszczaé w orientacji poziomej
w taki sposdb, zeby wystawata z ksigzki,
sygnalizujac postep ekspedycji.
Uwaga! Zaktadka tez przypomina
przewodnikowi, w ktérym miejscu
konczy sie odczytywany fragment.

e Zaktadki obozu i Zaginionego Mia-
sta nalezy umieszcza w orientacji
pionowej.

W czasie rozgrywki zaktadka obozu
zmienia potozenie. Zaginione Miasto
pozostaje w tym samym miejscu do
momentu, w ktérym zaktadka obozu
dotrze do niego albo go minie.

Zaktadki zdobyte w czasie rozgrywki
G (ukoriczone misje, eksploracje i wy-
zwania zakonczone sukcesem) nalezy
zawsze umieszczac z przodu ksiazki
(miedzy oktadka a pierwsza strona).

Za kazdym razem, gdy gracze musza
odrzucic¢ zaktadke albo zeton litery,

nalezy wsunaé ten element w odpo-
wiednie miejsce synchroliteromierza.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

ELEMENTY W KSIAZCE

Wybierz ksiazke, ktéra masz na potce We? losowa zaktadke misji i umies¢

(najlepiej powies¢), i upewnij sie, ze ja miedzy oktadka ksiazki a pierwsza

ma co najmniej 120 stron. strona.

Uwaga! Pamietaj, ze wybor ksiazki

moze wptynaé¢ na poziom wyzwa- Wez losowa zaktadke Zaginionego

nia, przed ktérym staniecie. Jesli Miasta. Umiesc ja 50 stron za zaktad-

wybierzesz naprawde dobra ksiazke, kamiobozuiprzewodnika. Pozostate

wyzwanie bedzie jeszcze ciekawsze! Zaginione Miasta odtéz na bok, nie
bedziecie z nich korzysta¢ podczas

e Otwérz ksigzke na przypadkowej rozgrywki.
stronie, pilnujac jednak, zeby do korica Przyktad. Jesli przewodnik i obdz znaj-
ksiazki byto co najmniej 110 stron. dujq sie na stronie 13, umie$¢ Zaginione

Miasto na stronie 63 (13 +50 = 63).

Umie$é w ksigzce zaktadki przewod-
nika i obozu.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

ELEMENTY NA STOLE

e Pot6z zaktadki eksploracji w stosie na
$rodku stotu, a nastepnie wyt6z 4 z nich
w taki sposdb jak na ponizszej grafice.

Wez stos zaktadek misji, odkryj 5 z nich
i utdéz jedna pod druga jak na ponizszej
grafice.

0 Potasuj zaktadki wyzwan i utwérz z nich
zakryty stos. Potdz go na stole w zasiegu
wszystkich graczy.

8
o

®

Zt6z synchroliteromierz i umies¢ go
w pudetku. Nastepnie postaw pudetko
w zasiegu wszystkich graczy.

Umiesc 32 zetony liter w rezerwie
synchroliteromierza jak na ponizszej
grafice.

(Zetony interpunkcji bedg wykorzysty-
wane w przysztych rozszerzeniach do
gry. Nie zgubcie ich!)

Potéz kompas w zasiegu wszystkich
graczy.

0dtéz pozostate elementy (zaktadki Zaginionych Miast i karty postaci) - nie beda uzywane
W rozgrywce z uproszczonymi zasadami.

Mozecie zacza¢ gre!



PRZEBIEG ROZGRYWKI

To Wasza pierwsza rozgrywka? Przygotujcie
wszystkie elementy i umieszczajcie je w ksigzce
podczas czytania zasad. W ten sposéb tatwiej
bedzie Wam je zrozumie¢.

W grze Nowe strony kazda runda sktada sie
z4faz:

. Wybor przewodnika.
1. Przygotowanie.

11l. Postep.

IV. Odpoczynek.

-1-
WYBOR PRZEWODNIKA

Gracze wybieraja nowego przewodnika, ktry
w tej rundzie odczyta im fragment tekstu.

Przewodnik bierze ksigzke i kompas.
Pozostali gracze sa nazywani grupa.

~——— Naprzéd, czyli dokad? N
W grze Nowe strony teksty odczytuje
sie zawsze ze strony po prawej i zawsze
od gory.

Jesli wskaznik postepu wynosi 1, gra-
cze maja przejs¢ do nastepnej prawej
strony.

Przyktad. Jesli zaktadka przewodnika
znajduje sie miedzy stronami 36-37
i wskaznik postepu wynosi 2, nalezy
przetozy¢ zaktadke miedzy strony 40-41

- Czym jest stowo?

W grze Nowe strony stowa
potaczone dywizem (-) albo
apostrofem () licza sie jako
1 stowo.

Np. ,,czarno-biaty lasko-
-parasol” liczy sie jako 2 stowa:
»czarno-biaty” i ,lasko-parasol”.

iczytac od gory strony 41.
\ J
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PRZYGOTOWANIE

Przewodnik przektada zaktadke
przewodnika naprzéd

Przewodnik otwiera ksigzke w miejscu, w kt6-
rym znajduja sie zaktadki obozu i przewod-
nika. Przektada zaktadke przewodnika o tyle
kartek, ile wskazuje wierzchnia zaktadka ze
stosu eksploracji (zob. sekcje ,,Naprzdd, czyli
dokad?” na poprzedniej stronie).

Wazne! Na tym etapie gry nie nalezy prze-
ktadac¢ zaktadki obozu.

Wazne! Zawsze na poczatku rundy nalezy
przetozy¢ zaktadke przewodnika do przodu.

Zanim przewodnik przetozy zaktadke prze-
wodnika, moze dobrac zaktadke ze stosu
zaktadek wyzwan. Jesli to zrobi, nalezy dodac
2,3 albo 4 do wskaznika postepu i przesungé
zaktadke przewodnika o odpowiednig liczbe
kartek. W konsekwencji przewodnik bedzie
musiat podczas czytania zastosowac ogra-
niczenie wskazane na zaktadce wyzwania.

Ograniczenie musi pozostac niespodzianka!
Przewodnik musi zachowa¢ je w sekrecie

przed grupa.

dystans dodany
przez zaktadke

» teEO WMomentu,

ICT

Przewodnik czyta fragment
w myslach

Przewodnik otwiera ksiazke w miejscu,
w ktérym znajduje sie zaktadka przewod-
nika, i czyta w myslach pierwszych 6 linijek
z prawej strony.

Wazne! Jesli pierwsza linijka zaczyna sie
w potowie zdania albo nawet stowa, i tak
nalezy przeczytad tylko cze$¢ po prawej
stronie. Co wiecej, czytany fragment moze
skonczyc sie w potowie zdania albo stowa.

Wazne! Jesli przewodnik dobierze zaktadke
wyzwania, musi zastosowac opisane na niej
ograniczenie.

Uwaga! Jesli na stronie jest mniej niz 6 linijek
tekstu, nalezy przetozy¢ zaktadke przewod-
nika o 1 kartke do tytu (tj. do poprzedniej
prawej strony).

Uwaga! Jesli ten sam fragment miatby zosta¢
przeczytany kolejny raz zrzedu, przewodnik
moze przetozyc zaktadke o 1 kartke do tytu.

Uwaga! Tytuty, przypisy, podpisy, numery
stroniinne cyfry nie wliczaja sie do 6 linijek,
ktére czyta przewodnik.

Przyktad. Kornelia czyta ponizszy fragment
w myslach (tekst zaznaczony zielonym
kolorem). To 6 linijek danej rundy.

rzecaa, by

i:t cod jest nie
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Przewodnik wybiera
zaktadke eksploracji

Przewodnik zainspirowany przeczytanym
fragmentem wybiera w sekrecie zaktadke
eksploracji, ktéra jego zdaniem najbardziej
pasuje do przeczytanego tekstu.

Na odwrocie zaktadki eksploracji znajduje
sie ro6za wiatru, ktora taczy kazda z wytozo-
nych zaktadek eksploracji z 1 z 4 kierunkéw
Swiata: p6tnoca, potudniem, wschodem albo
zachodem.

Aby oznaczyé swoj wybér, przewodnik
przekreca igte kompasu w strone wybranej
zaktadki: N (pétnoc), S (potudnie), E (wschéd),
W (zachéd). Nastepnie ktadzie kompas zakryty
przed sobga, aby pozostali gracze nie poznali
jego wyboru.

Grupa rozdziela pomiedzy
siebie zaktadki misji

Gdy przewodnik posuwa sie naprzéd i czyta
tekst w myslach oraz przekreca igte kom-
pasu, kazdy cztonek grupy moze wzig¢ po
1 z 5 dostepnych zaktadek misji i potozy¢ ja
przed soba.

Cztonkowie grupy moga wspdlnie ustalié,
kto wezmie ktérg zaktadke.

Wskazéwka. Jeden gracz moze pomadc
drugiemu, czytajqc cel zaktadki misji tego
drugiego gracza.

Wariant 2-osobowy

W rozgrywce 2-osobowej gracz, ktéry gra
»Erupa”, mazawsze przed soba 5 dostep-
nych zaktadek misji.
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POSTEP

Przewodnik odczytuje fragment
na gtos (tylko raz)

Gdy grupa jest gotowa, zeby w skupieniu
wystuchad fragmentu ksiazki, przewodnik
odczytuje na gtos 6 linijek, ktdre wczesniej
czytat w myslach.

Wazne! Nalezy zachowac¢ ewentualne ograni-
czenia wynikajace z tresci zaktadki wyzwania.
Uwaga! Przewodnik najlepiej wie, w jaki
sposob uwzglednic ograniczenia z zaktadki
wyzwania albo Zaginionego Miasta.

Wskazéwka. Kazdy gracz powinien

w skupieniu stuchac odczytywanego
fragmentu, zwracajgc uwage na jego
tres¢ i forme. Na podstawie tresci nalezy
odgadngd, ktérg zaktadke eksploracji
wybrat przewodnik, forma jest natomiast
istotna dla misji.

Grupa proébuje ukonczy¢ misje
(opcjonalnie)

de
fifimy polane b
e

Kazda misja ma swoj warunek ukonczenia.
Jeden z graczy (tylko 1) moze spytaé prze-
wodnika, czy udato mu sie ukoriczy¢ misje.
Tylko przewodnik moze ocenié, czy warunek
ukonczenia misji zostat spetniony.

PN
\Yy4

Jesli misja zostata ukon-
czona, nalezy umiescic
zaktadke misji miedzy
oktadka ksigzki a pierw-
sz strona.

Wazne! Kazda zaktadka
misji umieszczonaw tym
miejscu chroni graczy
przed 1 nieudanga eks-
ploracja (zob. nastepna
strona).

©

Jesli misja nie zostata
ukoiczona, nalezy od-
rzucic zaktadke tej misji
i3 zetony liter.

Misje, ktérych gracze nie poddali ocenie
przewodnika w danej rundzie, nie zostaja
odrzucone. Zamiast tego nalezy je odtozyé
odkryte na stét (tak jak na poczgtku gry).

Wazne! W danej rundzie grupa moze spré-
bowa¢ ukonczyc¢ tylko 1 misje. Grupa musi
zdecydowad, ktéra zich misji ma najwieksza
szanse ukonczenia.



-1V -
ODPOCZYNEK

Grupa wspoélnie wybiera
zaktadke eksploracji

Na koniec grupa wspdlnie wybiera 1 zaktadke eksploracji, kie-
rujac sie znaczeniem fragmentu, ktéry odczytat przewodnik.
Gdy grupa wybierze zaktadke, przewodnik odkrywa kompas
i ujawnia kierunek, ktéry wskazywat.

o
\V4

Jesli grupa wybrata te sama zaktadke
eksploracji co wczesniej przewodnik,
eksploracja konczy sie sukcesem.

« Zaktadke obozu nalezy przetozyc
w miejsce, w ktérym znajduje sie
zaktadka przewodnika.

« Zaktadke eksploracji (i zaktadke wy-
zwania, jesli przewodnik taka wziat)
nalezy umiesci¢ miedzy oktadka
ksiazki a pierwsza strona.

Uwaga! Jeslirozgrywka zakonczy sie

wygrana graczy, zebrane w ksiazce za-

ktadki eksploracji pomoga im odkry¢
ukryta prawde.

Gracze wyktadaja tyle zakta-
dek eksploracji, aby wokdt
stosu znowu byty 4 zaktadki.

Jeslijest taka potrzeba, gra-
cze wyktadaja tyle zaktadek
misji, aby na stole znowu byto
5 zaktadek misji.

Wazne! Nie nalezy odrzu-
cac pozostatych na stole
zaktadek.

Runda sie koriczy. Czas rozpo-
czadkolejngiwybraé nowego
przewodnika...

X

Jesli grupa wybrata inna zaktadke eksploracji niz wczesniej
przewodnik, eksploracja koriczy sie porazka.

« Zaktadke przewodnika nalezy przeto-
zy¢ w miejsce, w ktérym znajduje sie
zaktadka obozu.

« Nalezy odrzucié:

- 12 zetondw liter albo

- 6 zetondw liter i 1 zaktadke misji

(przechowywana w ksiazce), albo

-2 zaktadki misji (przechowywane

w ksigzce) i zadnych zetondw liter.

» Nalezy odrzucié¢ obie zaktadki eksploracji (wybrana przez

grupe i przez przewodnika) i ewentualne zaktadki wyzwan.

Wazne! Gracze rozpoczynaja rozgrywke z zaktadka misji
w ksigzce. Warto z niej skorzystac.




OBOZ DOCIERA DO
ZAGINIONEGO MIASTA

Gdy tylko zaktadka obozu dotrze do Zaginio-
nego Miasta (albo je minie), nalezy pokazac
zaktadke Zaginionego Miasta wszystkim
graczom, zeby zaznajomili sie z opisanym
na niej ograniczeniem.

Zaktadke Zaginionego Miasta nalezy umiescié
odkryta na stole tak, zeby wszyscy jg widzieli.

Od tego momentu:

« Przewodnik nie moze dobierac kolejnych
zaktadek wyzwan.

« Ograniczenie z zaktadki Zaginionego Miasta
obowiazuje do konca rozgrywki.

« Pierwsza udana eksploracja (gdy grupa
wybierze te sama zaktadke co przewodnik)
oznacza WYGRANA!

- .
S — — L] )
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Wazne! Nie nalezy odkrywac¢ zaktadki
Zaginionego Miasta w momencie, gdy
dotrze do niej zaktadka przewodnika,
adopiero wtedy, gdy dotrze tam rowniez
zaktadka obozu.

KONIEC GRY

Zwyciestwo

Jesli gracze dokonali udanej eksploracji
(grupa wybrata te sama zaktadke eksploracji
co przewodnik) po tym, jak przewodnik zasto-
sowat ograniczenia wynikajace z zaktadki
Zaginionego Miasta, gracze WYGRYWAJA!

Tryb przetrwania
i przegrana

Gdy gracze odrzuca wszystkie zetony liter,
rozgrywka przechodzi w tryb przetrwania.
Gracze majg ostatnig szanse na wygrana.

W trybie przetrwania konieczno$¢ odrzuce-
nia zetonu litery (z dowolnego powodu) jest
réwnoznaczna z przegrana.

Przyktad. Jesli gracze powinni odrzucic¢

3 zetony liter, ale zostat im tylko 1, odrzucajg
ten zeton litery. Kontynuujq rozgrywke, ale
w trybie przetrwania!

Nastepnym razem, gdy bedg musieli odrzucic
chocby 1 zeton litery, przegrajq.



NAGRODA DODATKOWA:
ODNALEZIENIE UKRYTEJ PRAWDY!

Gracze dotarli do Zaginionego Miasta i, na
przekor trudnosciom, skutecznie je eksplo-
rowali. Nalezg im sie gratulacje!

Teraz moga odkry¢ ukryta prawde ksigzki,
przez ktdra podrézowali. Sposrdd znajduja-
cych sie w ksiazce zaktadek eksploracji gracze
wybieraja te, ktéra jest najscislej powigzana
z tytutem ksiazki.

Nastepnie gracze przechodza o tyle kartek
do przodu od strony zaznaczonej zaktadka
obozu, ile wynika ze wskaZznika postepu
na rewersie wybranej przez nich zaktadki.
Pierwsze petne zdanie na prawej stronie
w otwartym w ten sposéb miejscu stanowi
ukryta prawde. To nagroda dla wszystkich
graczy, dlatego nalezy odczytaé je na gtos!

Przyktad. Kornelia, Lucyna, Dawid i Barnaba
skutecznie eksplorowali Zaginione Miasto

w ,,Ciekawych czasach” Terry’ego Pratchetta.
W czasie podrézy przez ksigzke umiescili

w niej zaktadki eksploracji z motywami:
pogody, ubran, sztuki, radosci i roslin.
Uznajq, ze zaktadka z motywem sztuki
najbardziej pasuje do tytutu ksigzki, jako
ze sztuka pozwala ludziom ciekawie spedzic¢
czas. Wskaznik postepu na zaktadce wynosi 9,
wiec gracze przektadajq zaktadke obozu

9 kartek dalej. Tym samym poznajq ukrytq
prawde zaznaczong na zielono.

Wygraliscie i odkryliScie ukryta prawde?
Wejdzcie na
www.olibrius.net/NC/ukrytaprawda

i podzielcie sie nig z odkrywcami z catego $wiata!

13



B wyzwania.

PRZYKLADOWA ROZGRYWKA

(z uproszczonymi zasadami)

1. Gracze wybieraja przewodnika

Kornelia chce czytad. Jako ze nikt nie zgtasza
sprzeciwu, zostaje przewodniczka w tej run-
dzie, wiec bierze ksigzke i kompas.
Pozostali gracze - Lucyna, Dawid i Barnaba -
zostaja grupa.

2. Przewodnik zaczyna sie
porusza¢ po ksiazce

Kornelia widzi na gorze stosu zaktadek eksplo-
racji, ze ma przeniesc zaktadke przewodnika
5 kartek dalej. Jesli chce, moze wzig¢ zaktadke
wyzwania, aby poruszyc sie jeszcze dalej.
Bedzie sie to jednak wigzato z pewnymi
utrudnieniami.

Kornelia odwaznie siega po nieznane!
W zwiazku z tym przektada zaktadke prze-
wodnika o 7 kartek dalej (5 + 2) i przyswaja
ograniczenia, ktore bedzie musiata zastoso-
wac podczas czytania tekstu.

3. Przewodnik czyta fragment
w myslach

Kornelia odnajduje fragment, ktéry odczyta
w tej rundzie - to pierwsze 6 linijek zazna-
czonych na ponizszej ilustracji na zielono.
Odczytuje go w myslach, zwracajac uwage
na obowiazujace ja ograniczenia z zaktadki

4. Przewodnik wybiera
zaktadke eksploracji

Stowa ,,pierwsza”, ,zaczyna”, ,poczatkowej”
i ,momentu” kojarza sie Kornelii z nowym
poczatkiem. Zaktadka umieszczona z lewej
strony stosu przedstawia podrdz. Ta zaktadka
znajduje sie na zachodzie (W) zgodnie z rézg
wiatrow na wierzchniej zaktadce stosu.
Kornelia przekreca igte kompasu na zachéd
w taki sposéb, zeby pozostali gracze tego
nie widzieli.




5. Grupa wybiera misje
Podczas gdy Kornelia wypet-
nia obowiazki przewodniczki,
Lucyna, Dawid i Barnaba
ogladaja dostepne misje.
Lucyna wybiera zaktadke
z misja ,,Korzenie” i ktadzie
ja przed soba. Barnaba nie
bierze zaktadki misji - woli
sie skupic na tresci tekstu.
Dawid bierze zaktadke
z misja ,Stado”.

6. Przewodnik raz odczytuje
/ fragment na gtos
Kornelia czyta tekst gtosno i wyraznie,
zaczynajac od ,obraz”, a koficzac na ,nie”.
Dodatkowo zmienia tekst zgodnie z ogra-
niczeniem z dobranej zaktadki wyzwania.

y 7. Grupa prébuje ukonczy¢
misje

Lucyna i Dawid z uwaga stuchali odczyty-
wanego fragmentu. Obojgu wydaje sie, ze
sg w stanie ukonczy¢ swoje misje. Jako
ze w danej rundzie grupa moze sprébowac
ukonczyc tylko 1 misje, postanawiaja, ze to
Lucyna sprobuje ukonczyé swoja, poniewaz
jest przekonana, ze w tekscie byty przecinki.
Kornelia potwierdza, ze warunek misji Lucyny
zostat spetniony. W zwigzku z tym wktada
zaktadke misji do ksigzki.

Dobrze, ze Dawid sie nie upierat. Wydawato
mussie, ze fragment spetnia wymagania misji
»,Stado”; ale nie miat racji, poniewaz stowo
»2€”, 0 ktérym myslat, padto jedynie 2 razy.
Straciliby 3 zetony liter!

8. Grupa wybiera
zaktadke eksploracji

Wytozone zaktadki eksploracji prezentuja
podréz, sztuke, wojne i pogode.

Wszyscy sa zgodni, ze fragment nie miat
nic wspolnego z pogoda. Dawid uwaza, ze
dotyczyt albo podrézy (ze wzgledu na takie
stowa jak ,zaczyna”, ,poczatkowej”) albo
wojny (ze wzgledu na takie stowa jak ,obraz”
i ,problem”). Lucyna mysli o sztuce, poniewaz
fragment dotyczyt tekstu jako konceptu,
przyznaje jednak, ze koncentrowata sie na
swojej zaktadce misji ,Korzenie” i bardziej
polega na opinii pozostatych graczy. Barnaba
jest pewny, ze tresc tekstu jest powigzana
z ruchem. Nie ma watpliwosci, ze Kornelia
wybrata zaktadke z podrdza.

Druzyna wspélnie decyduje sie na wybor
zaktadki prezentujacej podrdz i oznajmia
Kornelii: ,Ruszamy na zachdd!”. Jako ze
Kornelia rzeczywiscie zaznaczyta na kompa-
siezachdd, eksploracja konczy sie sukcesem!

Zaktadka obozu zostaje przetozona w miejsce,
w ktorym znajduje sie zaktadka przewodnika,
a zaktadka z podr6zg zostaje umieszczona
miedzy oktadka ksiazki a pierwsza strong.
Gdyby grupa wybrata zaktadke przedsta-
wiajaca sztuke, eksploracja zakonczytaby
sie porazka, jako ze Kornelia zaznaczyta na
kompasie zachdd, a zatem inna zaktadke.
Na tym etapie rozgrywkiw ksiazce znajduja sie
2 zaktadki misji (startowa i z misja ,,Korzenie”),
wiec w razie niepowodzenia grupa musiataby
odrzucic obie zaktadki.
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Koniec rundy

Po udanej eksploracji Kornelia, Lucyna,
Dawid i Barnaba wyktadaja nowg zaktadke
eksploracji, aby wypetni¢ puste miejsce po
zaktadce prezentujacej podroz.

Dawid odktada zaktadke ,,Ostoja” do pozo-
statych dostepnych misji i wyktada nowa, aby
wypetnic puste miejsce po zaktadce ,,Korzenie”
(ktéra zostata umieszczona w ksiagzce).

Tym samym wokét stosu znowu leza 4 za-
ktadki eksploracji, w poblizu ktérych znajduje
sie 5 dostepnych zaktadek misji. Kornelia,
Lucyna, Dawid i Barnaba sa gotowi do na-
stepnej rundy!

Kto zostanie kolejnym przewodnikiem?

GARSC SZCZEGOLOW

« Jedli w wybranej przez graczy ksiazce na
stronie jest wiecej niz 1 kolumna, nalezy
odczytac pierwszych 6 linijek z kolumny
znajdujacej sie najbardziej z prawe;j.

« Je$liwybrana ksigzka to zbiér poezji, w ktd-
rym nie uzywa sie znakdw interpunkcyjnych,
nalezy traktowad kazdy wers jak osobne
zdanie.

« Jesliwybrana ksigzka to scenariusz teatralny
albo filmowy, imiona postaci i didaskalia
réwniez wliczaja sie do 6 linijek, ktére nalezy
przeczytad.

Ponadto nalezy odgrywad postacie, ktorych
kwestie sq odczytywane!

TRYBY PRZYGODY
| MODYFIKACJE

Na kolejnych stronach znajdujg sie zasady
bardziej zaawansowanych trybow gry, ktére
gracze moga (ale nie musza) wtaczyé do roz-
grywki. Jesli gracze chca sprobowad swoich
sitw nowym module, doktadaja jego elementy
podczas przygotowania do gry i stosuja sie do
jego zasad podczas rozgrywki.

Aby w petni cieszy¢ sie z rozgrywki w Nowe
strony, gracze powinni zagra¢ w trybie kla-
sycznej ekspedycji (na dowolnym poziomie
trudnosci) zmodutami postaci i dziedzin misji.
W ten sposdb doswiadcza gry tak, jak to sobie
wyobrazat autori moze nawet zdobeda tytut
odkrywcéw w module IV!



MODUt I:

Dtugosc i poziom trudnosci rozgrywki

Zmiany w przygotowaniu do gry
Czas trwania, ksigzka i poczatkowe umiejscowienie zaktadek

Nalezy wybraé dtugo$é rozgrywki (klasyczna ekspedycja albo ekspedycja specjalistow).
Nastepnie nalezy przygotowac ksigzke zgodnie z ponizsza tabela.

klasyczna ekspedycja
(ok. 40 minut)

ekspedycja specjalistow
(ok. 60 minut)

ksiazka

min. 140 stron

min. 170 stron

umiejscowienie zaktadek
obozu i przewodnika

co najmniej 130 stron
przed koricem ksigzki

co najmniej 160 stron
przed koricem ksigzki

umiejscowienie zaktadki
Zaginionego Miasta

70 stron za
przewodnikiem i obozem

100 stron za
przewodnikiem i obozem

Poziom trudnosci - liczba zetonow liter

Po wybraniu dtugosci rozgrywki nalezy wybra¢ poziom trudnosci i przygotowac odpo-

wiednig liczbe zetondw liter.

LT tatw normaln trudn el
tatwy y Y Y trudny
klasyczna 32zetony | 26 zetonéw | 20 zetonéw : B
ekspedycja liter liter liter
ekspedycja B ~ 32 zetony | 26 zetonéw | 20 zetonéw
specjalistow liter liter liter

Wazne! Wybrana ksigzka rowniez moze mie¢ wptyw na trudnos¢ rozgrywki.

Przebieg rozgrywki

Ten modut nie zmienia zasad gry. Warto wtaczy¢ do rozgrywki wszystkie moduty, aby jej
dtugosci poziom trudnosci byty satysfakcjonujace.
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MODUL II:
w Postacie
Zmiany w przygotowaniu
do gry
Postacie

Kazdy gracz wybiera po 1 karcie postaci
i ktadzie jg przed soba strong ze specjalna
umiejetnoscia ku gorze. Pozostate karty
postaci nie bedg wykorzystane w danej
rozgrywce.

Jak to dziata?

Gdy gracz zostanie przewodnikiem (jeszcze
zanim odczyta tekst na gtos), moze uzyc
specjalnej umiejetnosci swojej postaci
(tylko jesli jest dostepnai tylko w tym
momencie). Jesli to zrobi, odwraca
karte postacinadruga stronei sto-
suje jej efekt (tylko w tej 1 rundzie).
Pézniej podczas rozgrywki, jesli
temu graczowi uda sie ukonczy¢ mi-
sje, bedzie mégt ponownie odwrdcié
karte postaci, dzieki czemu specjal-
na umiejetnosc znéw bedzie dla
niego dostepna.




MODUL lil:
Dziedziny misji

=

Zmiany w przygotowaniu
do gry
Gracze umieszczaja w ksigzce zaktadki prze-
wodnika, obozu i Zaginionego Miasta, ale nie
umieszczaja w niej losowej zaktadki misji.
Zamiast tego umieszczaja w niej zaktadke
misji-dzokera ,,.Spokojny poczatek”.

ooy poatth
jest

A®)
\ h”“l"‘““‘

/ ”, gAa““
e |\ =

Jak to dziata?

Ten modut wptywa na rozgrywke w naste-
pujacy sposob:

congh ron

1) Porozdzieleniu zaktadek misji grupamoze
zastapi¢ 1z dostepnych misji wierzchnia
zaktadka ze stosu. Zastgpiona zaktadke
nalezy odrzuci¢ do synchroliteromierza.

2) Jesli eksploracja zakonczy sie porazka
i nalezy odrzucic¢ obie zaktadki eks-
ploracji (grupy i przewodnika), wraz
z kazda zaktadka nalezy odrzucic:

« tyle zetondw liter, ile wynika ze wskaz-
nika postepu,
ALBO

« zaktadke misji z tej samej dziedziny co
zaktadka eksploracji (zob. symbol na
rewersie zaktadki eksploracji).

W grze wystepuja 4 dziedziny misji:

f

“/) kartografia
zoologia | ﬁ * etnologia

Wazne! Gracze musza odrzuci¢ po 1 za-
ktadce misji za kazda zaktadke eksplo-
racji, nawet jesli sg z tej samej dziedziny!
Uwaga! Zaktadka misji-dzokera ,,Spokojny
poczatek” reprezentuje wszystkie 4 dzie-
dziny.

botanika (@

Przyktad. Grupa popetnita btgd i musi
rozpatrzy¢ utrate ponizszych 2 zaktadek
eksploracji. W ksigzce znajdujq sie

2 zaktadki misji: z dziedziny kartografii

i botaniki. Gracze odrzucajq karte misji

z dziedziny kartografii, aby unikng¢ utraty
9 zetondw liter za pierwszqg zaktadke
eksploracji. Niestety nie sq
w stanie unikngc¢ utraty
4 zetondw liter za drugq
zaktadke eksploracji,
poniewaz to zaktadka

z dziedziny etnologii,

a nie botaniki jak

druga zaktadka misji

w ksigzce.

W zwigzku z tym gracze & =
odrzucajg 2 zaktadki
eksploracji, zaktadke
misji z dziedziny karto-
grafii i 4 zetony liter.

] Srelezance chagpae
| Vo ajnie) 4 stk v
vystapule

fraguante
ek jam” Tub poa"




20

MODUL IV:
Ranking ekspedycji

Jak to dziata?
Na koniec gry w trybie ekspedycji specja-
listéw (i tylko w nim - zob. ,Modut I”, aby
poznac wiecej opcji) gracze obliczajg wynik
swojej ekspedycji zgodnie z ponizsza lista.
+10 pkt, jesli gracze grali na trudnym
poziomie.
+20 pkt, jesli gracze grali na bardzo
trudnym poziomie.

+3 pkt za kazda zaktadke misji

i zaktadke wyzwania, ktére na

koniec gry znajduja sie w ksigzce.
+1 pkt zakazdy zeton litery

w rezerwie synchroliteromierza.
+5 pkt, jeslizaktadka obozu dotarta do

Zaginionego Miasta.

+10 pkt, jesli gracze wygraliiodkryli
ukryta prawde.

Zmiany w przygotowaniu do gry
Nalezy wdrozy¢ wszystkie moduty w trybie ekspedycji specjalistow.

Po zsumowaniu zebranych punktow
gracze poznaja swoj wynik.

<19
20-29
30-39
40-49
50-59
60-69

Badacze wizytowek

Badacze komiksow

Badacze literatury wagonowej
Badacze bestsellerow

Badacze klasykow literatury

Badacze niemieckiego przektadu
mszy trydenckiej

>70 Badacze Wielkiej encyklopedii PWN

PODZIEKOWANIA

Jako Olibrius chcielibysSmy podzieko-
wac Germainowi za to, Zze pewnego
letniego poranka porazit nas niesa-
mowitym pomystem na gre rozgry-
wajqcq sie w ksigzkach. Dziekujemy
Jeanne zailustracje zapierajgce dech
w piersiach. Alexis, nikt tak jak Ty nie wiedziatby, jak
nadacd ksztatt wielu miesigcom naszej pracy. Dzieku-
Jjemy wszystkim testerom, ktorzy poswiecili swdj czas
tej grze i pomagali nam dokonywac nieskoriczonej
ilosci poprawek. Przez caty ten proces napedzata nas
mitos¢ do ksiqgzek i gier...

Mojej rodzinie - Thomasowi i mojej siostrze - za
cenne opinie, firmie Olibrius za to, Ze data mi szanse
Zilustrowac te gre, Thibautowi i Germainowi za stowa
zachety i sugestie, dzieki ktorym ilustracje staty sie
jeszcze bardziej zwariowane.

Bardzo, bardzo dziekuje!

Jeanne Landart

Oczywiscie dziekuje Joreilles za entuzjastyczne
i odwazne prowadzenie rozlicznych testow i rozwéj
zasad. Dziekuje Jonathanowi ,,Poire” Barangerowi
za przekazane szeptem informacje o bustrofedonie.

Dziekuje Alainowi Damasio, Markowi Z. Danielew-
skiemu i wirtuozom gramatyki z Oulipo za zasianie
w moim umysle idei, Ze tekst to rowniez pejzaz,
dzungla liter, lawina symboli.

Przede wszystkim dziekuje Thibaut za nieocenione
pomysty i pomoc przy testach, Jeanne za wcielenie
w Zycie najbardziej szalonych pomystéw (wierzcie mi,
nie miata tatwo) i oczywiscie Davidowi, ktory uwierzyt
w ten projekt, gdy ten dopiero raczkowat. Bez Davida
nie bytoby mnie dzisiaj w Swiecie gier.

Germain Winzenschtark
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