Byt taki czas, dawno, dawno
temu, kiedy po ziemi
chodzito mnostwo
fantastycznych stworzen,

a swiat targany byl przez
nieustajgce heroiczne wojny.
Paper Tales sa ostatnim
zachowanym reliktem tych
zapomnianych czasow.
Nadeszta chwila, by
ponownie otworzy¢ te
ksiege i uwolni¢
legendarne wieki!

Paper Tales to gra Rarciana
przeznaczona dla 2-5 graczy.
Zbieraj Punkty Legendy, by na
nowo napisa¢ swoja wtasna
Historie. W Razdej turze
wybieraj najlepszy zestaw
Jednostek, Rtore symbolizuja
chwate twojego krolestwa. Tocz
wojny i zbieraj osiagniecia. Musisz
jednak pamietac, Zze miejsce w twoim
Kroélestwie jest ograniczone,

a Jednostki beda przemijac

w nieubtaganym uptywie czasu.

PAPER
TALES



ZAWARTOSC

1 Tor punktacji @
1 drewniany znacznik Czasu @

30 Monet o wartosci 1 (w kolorze zéttym) @

i 10 Monet o wartosci 5 (w kolorze szarym) @
30 znacznikdéw Przemijania

5 Kart Pomocy Gracza @

5 drewnianych znacznikéw punktagji
25 kart Budynkow

(po 5 dla kazdego gracza) €)

81 kart Jednostek Q)

Niektore Budynki i Jednostki produkujg surowce,
oznaczone ikonami &, ) i & .

Surowce te nigdy nie pojawig sie w formie
materialnej jako np. zetony: sg dostepne tak
dtugo, jak dtugo karta, ktéra je produkuje,
znajduje sie w grze. Surowce sg potrzebne do
wznoszenia budowli oraz do aktywowania
zdolnosci niektorych kart.

OPIS KARTY JEDNOSTKI o

3 \\ )

Dy

@ Nazwa Jednostki

@ Liczba takich samych Jednostek dostepnych w grze
€) Koszt wystawienia Jednostki

O sSita Jednostki

© Zdolnosc karty

(A Faza aktywagji zdolnosci

9

@ Produkowane Surowce




PRZYGOTOWANIE GRY

Pot6z Tor Punktacji €@ na srodku stotu. Znacznik
Czasu postaw na pierwszym polu Tury @.

Przygotuj dwie pule Monet @ i stos znacznikow
Przemijania @). Kazdy gracz otrzymuje 3 Monety
z puli Monet. Gracze nie ukrywajg swoich Monet.

Kazdy gracz wybiera kolor, otrzymuje odpowia-
dajgcg mu Karte Pomocy Gracza ® i znacznik
punktacji. Znaczniki punktacji nalezy umiesci¢ na
cyfrze 0 Toru Punktacji

Gracze otrzymujg zestaw pieciu kart Budynkow
(Miasto, Karczma, Kopalnia, Swiatynia, Koszary) €.
Sg to Budynki, ktére bedzie mozna wznosi¢ w czasie
rozgrywki.

Potasuj wszystkie karty Jednostek i odt6z je na stos
rewersem do gory (. Zostaw miejsce na stos kart
odrzuconych - tutaj trafia¢ beda karty, ktore
odrzucisz w trakcie gry, odktadaj je rewersem

do gory.

KROLESTWO

Krélestwo tworzy sie z Jednostek i Budynkow,
ktore gracz wyktada przed sobg w trakcie
rozgrywki.

Kazdy gracz ma do dyspozycji 4 miejsca, na
ktore moze wyktada¢ swoje Jednostki: 2 na
Przodzie @i 2z Tytu @.

Budynki wybudowane w trakcie rozgrywki
ktadziemy obok Jednostek €). Pozostate karty
Budynkow trzymane sg z boku, aby mogty
zostac uzyte poznie;j.

@ Nazwa Budynku

@ Poziom budynku {8 lub
€) Punkty Legendy zdobywane na koniec gry

Poziom ﬂ Budynku zapewnia 1 zdolnos¢,
przedstawiong na brgzowym obszarze.

OPIS KARTY BUDYNKU

Budynki posiadajg 2 poziomy: poziom ﬂ (awers) i poziom (rewers). Dzigki 2 poziomowi Bu-
dynkéw gracz zdobywa wiecej Punktow Legendy i otrzymuje dodatkowe zdolnosci.

@ Cena wzniesienia Budynku na n Poziom
© Cena wzniesienia Budynku na 4 Poziom

(® Zdolnosci Budynku

Miasto HE'F £

v

Poziom Budynku zapewnia 2
zdolnosci, przedstawione na
szarych obszarach.




CEL GRY

Gracze rozwijajg swoje Krélestwo poprzez
wystawianie Jednostek i wznoszenie Budynkéw.
Zdobywajg Punkty Legendy dzieki wojnom,
budowlom i zdolnosciom na kartach. Zwyciezca
zostaje gracz, ktory po 4 turach bedzie miat najwiecej
Punktow Legendy.

PRZEBIEG GRY

Gra sktada sie z 4 tur. Tura ztozona jest z 6
nastepujacych po sobie faz. Kazda faza rozgrywana
jest jednoczesnie przez wszystkich graczy. Fazy te
przedstawiajg sie nastepujgco:

59 1] REKRUTACJA
52> 2] WYSTAWIANIE
® 31 WoINY

@ 4] DOCHOD

%% 5] BUDOWANIE
6] PRZEMLJANIE

Tura gry konczy sie po fazie Przemijania.

0./

Kazdy gracz dobiera 5 kart Jednostek ze stosu,

a nastepnie zatrzymuje jedna wybrana przez
siebie karte i podaje pozostate 4 karty osobie po
swojej lewej stronie. Z otrzymanych 4 kart gracze
ponownie wybierajg jedng, a pozostate podajg
graczowi po lewej. Sytuacja powtarza sie, dopoki
kazdy z graczy nie bedzie miat na rece 5
wybranych kart.

1] REKRUTACIJA

Gracze wybierajg Jednostki, ktore
bedg mogli wystawic pozniej.

00 000 000000000000000000000000000000000

Gosia dobrata 5 kart na poczatku fazy Rekrutacji. Pos-
tanowita zatrzymac Relikt dla siebie, a nastepnie podata
pozostate karty osobie siedzgcej po jej lewej stronie.
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W tym samym czasie Gosia dostata 4 karty od osoby
siedzgcej po jej prawej stronie. Zostawita sobie jedng
Z nich, a reszte oddata sgsiadowi po lewej. I tak dale;...
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Kierunek podawania kart zmienia sie w zaleznosci
od numeru tury: z prawej na lewg strone w turach 1
i 3, a zlewej na prawg w turach 2 i 4. Na koniec
tej fazy kazdy gracz dodaje do swojej reki karte
odtozong w fazie wystawiania poprzedniej tury.

WAZNE: Jesli stos kart sie wyczerpie, przetasuj
odrzucone karty i utwdrz nowy stos.

o)

Ilos¢ wolnych miejsc

Kazdy gracz ma przed sobg 4 wolne miejsca, na
ktorych moze wystawiac Jednostki: 2 na Przodzie
i 2 z Tytu. Jest to maksymalna liczba Jednostek,
jaka gracz moze wystawic¢ w tej fazie i posiadac
w Krolestwie na poczatku gry. W pdzniejszym eta-
pie gry bedzie mozliwos¢ odblokowania 5 miejs-
ca, ha Przodzie (zobacz @ 5] Budowanie).

2] WYSTAWIANIE

Gracze wyktadajg Jednostki z reki,
tworzgc przed sobg swoje Krélestwo.

Kazdy gracz wybiera, ktore Jednostki z reki chce
umiesci¢ w swoim Krélestwie. Sposréd tych,

ktorych nie chce wytozy¢, wybiera jedng,

a pozostate odktada na stos kart odrzuconych.
Wybrang karte gracz odktada na Karte Pomocy,
gdzie zostanie do nastepnej Tury.

Gracze jednoczesnie wyktadajg na dostepnych
miejscach w swoim Krolestwie rewersem do goéry te
Jednostki, ktore chcg zagrac.

Jesli gracz nie ma juz miejsca w swoim Krolestwie,
moze odrzuci¢ Jednostki znajdujace sie na stole
albo przestawi¢ je z miejsca na miejsce.

Kiedy gracze juz skonczg, jednoczesnie odkrywajg
Jednostki, ktére zagrali i ptaca ich koszt
odpowiednia liczbg Monet.

Jesli gracz nie ma wystarczajgcej liczby Monet, musi

o



odrzuci¢ wybrang Jednostke lub Jednostki, za ktore
nie jest w stanie zaptaci¢. Za Jednostke kupiong
podczas poprzedniej tury nie trzeba ptaci¢
ponownie.

00 00 0000000000000000000000000000000000

Kuba chce zagrac 2
nowe Jednostki,
podczas gdy juz posia-
da 3 inne w grze. Decy-
duje sie zwolni¢ miejsce
w swoim Krdlestwie
poprzez odrzucenie
Zegarmistrzyni i przesu-
niecie towcy z Przodu
na Tyt.

Nastepnie ktadzie na
dwdch wolnych
miejscach karty
Jednostek, ktore
planowat wczesniej
wytozyc, rewersem do

gory.

Kiedy wszyscy gracze
sg gotowi, Kuba
odstania wytozone
karty i ptaci ich koszt:
2 Monety za Demona
i 1 za Gornika.
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Ikona & oznacza zdolnos¢, ktéra moze by¢ uzyta
tylko raz, w chwili odstoniecia karty Jednostki.

Przypomnienie: Podczas tej fazy gracz uzywa
wszystkich zdolnosci oznaczonych symbolem @
na Jednostkach albo Budynkach, ktdre posiada

w swoim Krolestwie.

3] WOJNY

Krolestwa walczg miedzy sobg, Zzeby
zdoby¢ Punkty Legendy.

Gracze okreslajg site swojego Krolestwa poprzez
zsumowanie . sity Jednostek znajdujgcych sie na
Przodzie. Wartos¢ sity obejmuje rowniez symbol *
znajdujacy sie na , CO 0znacza, ze ta karta ma

00 0 00 0000000000000 00000000000000000000

Z Demonem i Drwalem na Przodzie Krdlestwa, Gosia
ma site 9.
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Gracze poréwnujg site swoich Krolestw z sgsiadami
po swojej lewej i prawej stronie. Jesli gracz ma site
wiekszg lub réwna sile jednego ze swoich sgsiadow
— wygrywa. Wygranie Wojny warte jest 3 Punkty
Legendy (PL). W przypadku remisu obydwaj gracze
wygrywajg Wojne i otrzymujg 3 Punkty Legendy.
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Sebastian Pawet

Kuba

Gosia

Gosia wygrywa 2 wojny, przeciw Sebastianowi
i Kubie. Pawet takze wygrywa 2 Wojny, przeciw
Sebastianowi i Kubie. Sebastian wygrywa 1 Wojne
przeciw Pawtowi, a Kuba nie wygrywa zadnej. Gosia
i Pawet otrzymujg 6 PL, Sebastian 3 PL, a Kuba wcale.
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Przypomnienie: Podczas tej fazy gracz uzywa
wszystkich zdolnosci oznaczonych symbolem w
na Jednostkach albo Budynkach, ktére posiada

w swoim Krolestwie.

zdolnos¢, dzieki ktérej mozna modyfikowac jej site. 6



4] DOCHOD

Krolestwa produkujg dochéd
w Monetach.

»

Kazdy gracz otrzymuje 2 Monety z puli, a takze tyle
Monet, ile pozwalajg zebra¢ zdolnosci wskazane
poprzez symbol @ na Jednostkach i Budynkach
w Krélestwie.

00 0 00 0000000000000 00000000000000000000

Swiatynia

AR

Krzysiek zdobywa 5 Monet: 2 bazowe Monety + 1 od
Kowala + 2 ze Swiatyni.
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Przypomnienie: Podczas tej fazy gracz uzywa
wszystkich zdolnosci oznaczonych symbolem
na Jednostkach albo Budynkach, ktére posiada
w swoim Krolestwie.

5] BUDOWANIE

Gracze mogg uzyc¢ swoich surowcow
5. % i ) bywzniesc Budynek
w swoim Krélestwie.

o)

Surowce wymagane do budowy lub ulepszenia Bu-
dynku nie sg tracone, a jedynie stanowig one wyma-
ganie, ktore nalezy spetni¢, aby okreslony budynek
mogt zostac wzniesiony.

Kazdy gracz moze wykonac¢ jedna akcje Budowa-
nia z przedstawionych ponizej:

1. WZNIESIENIE BUDYNKU
lub
2. ULEPSZENIE BUDYNKU

1. WZNIESIENIE NOWEGO BUDYNKU

Gracz moze wznies¢ jeden z 5 Budynkéw, ktore
otrzymal na poczatku gry, a ktérego jeszcze nie
wybudowat.

Gracz moze wytozy¢ Budynek strona z ﬂ pozio-
mem do gory lub bezposrednio strong z po-
ziomem do gory. W obu przypadkach nalezy
zaptaci¢ Koszt Terenu i Surowcéw tego Budynku.

Koszt Terenu: Kiedy wznoszony jest nowy Budynek,
gracze ptaca 2 Monety za kazdy juz posiadany
Budynek w swoim Krélestwie.

Koszt Surowcéw: Gracz, dzieki Jednostkom i Bu-
dynkom znajdujgcym sie juz w jego Krolestwie,
powinien produkowac¢ kazdy z surowcoéw potrzeb-
nych do wzniesienia planowanego Budynku.

Zeby wznie$¢ Budynek poziomu ﬂ potrzebne sa
do tego surowce wskazane przez ikone 7
bezposrednio wystawi¢ Budynek poziomu 3
trzebne sg surowce wskazane przez ikone @
A TAKZE te wskazane przez ikone (£

Koszt ﬂ

Poziomu

Koszt
Poziomu

“w"
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w .(;mm Krolestwie
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Wojtek chce wybudowac Karczme. W swoim Krélestwie o
ma juz 2 Budynki, wiec musi zaptaci¢ 4 Monety za ~ «
koszt Terenu. Jego Jednostki produkuja @, & i ﬁ,
co pozwala mu zaptacic i i wystawic
Budynek poziomem [ do gory.
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2. ULEPSZENIE BUDYNKU

Ulepszenie juz wzniesionego Budynku z pozio-
mu na poziom , wymaga od gracza zaptace-
nia Kosztow Surowcow wskazanych przez ikone
. Za ulepszenie nie ptaci si¢ Kosztow Terenu.
Gracz odwraca karte Budynku na strone pozio-
mu.

6/



00 0 00 0000000000000 00000000000000000000

Pawet chce ulepszy¢ Miasto. Uzywa Ducha Lasu, ktory
produkuje wystarczajgco ﬁ dzieki czemu moze
zaptacic¢ koszt wskazany przez
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Dodatkowe miejsce dla Jednostek

Kazdy Gracz z przynaJmmeJ jednym Budynkiem
na poziomie {74 w grze moze skorzystac z pigtego
miejsca, znajdujgcego sie na Przodzie Krélestwa.
Robi to umieszczajgc tam wybrang Jednostke. Jest
to maksymalna liczba miejsc, jakg mozna zdobyc¢.
Bonus ten jest wskazany przez ikone na kazdym
Budynku . p02|omu
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¢ Dzigki Karczmie na poz:omre |, ktérg whasnie wznidst, o
3 Wojtek bedzie mégt wyktadac 5 Jednostek do swojego ¢
Kroélestwa. b
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Przypomnienie: Podczas tej fazy gracz uzywa wszy-
stkich zdolnosci oznaczonych @ na Jednostkach
i Budynkach, ktore posiada w swoim Krdlestwie.

6] PRZEMIJANIE

Stare jednostki umierajg, wszystkie
pozostate starzejg sie.

Wszystkie jednostki, ktére majg na sobie jeden lub
wiecej znacznikéw Przemijania, umieraja: trafiaja
na stos kart odrzuconych. Jeden znacznik Prze-
mijania nalezy potozy¢ na kazda Jednostke, ktora
znajduje sie nadal w grze.

00 0 0000000000000 00000000000000000000000

Olbrzym i Rolnik
majg na sobie po
Jjednym znaczniku

. Umierajg

i zostajg odrzucone.

Pawet ma teraz tylko 2
karty Jednostek

w swoim Krolestwie.
Musi na kazdg z nich
potozy¢ po jednym
znaczniku
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Przypomnienie: Podczas tej fazy gracz uzywa
wszystkich zdolnosci oznaczonych symbolem
na Jednostkach albo Budynkach, ktdre posiada

w swoim Krolestwie.

KONIEC TURY

Kiedy konczy sie faza Przemijania, znacznik Czasu
nalezy przesungc¢ o jedno miejsce do przodu.
Zaczyna sie nowa tura.

KONIEC GRY

Koniec gry nastepuje z koncem 4 tury. Gracze
sumujg Punkty Legendy ze wzniesionych Budynkdw.
Gracz z najwiekszg liczbg Punktéw Legendy

zostaje zwyciezcg. W przypadku remisu wygrywa
gracz, ktory posiada wigkszg liczbe Monet. Gdyby
w dalszym ciggu byt remis, gracze dzielg sie
zwyciestwem.
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ZASADY DLA DWOCH GRACZY

Ponizsze reguty uzywane sg w grze dla dwdch oséb.
Zanim jednak zagracie w wariant dwuosobowy,
polecamy zapoznac sie z podstawowymi zasadami.

Kraken

Podczas w fazy uzyj tej zdolnosci na
kazdej umierajgcej Jednostce w swoim
Krolestwie, wigczajgc w to Krakena,
jesliumrze w tej turze.

59 REKRUTACJA

Kazdy z graczy dobiera z puli 9 kart Jednostek za-
miast 5. Kiedy gracz wybierze dla siebie jedng z kart,
wybiera dodatkowo drugg karte i odktada jg na stos
kart odrzuconych, zanim odda reszte przeciwnikowi.

) WOINY

Jesli gracz posiada wynik wyzszy lub réwny wyniko-
wi przeciwnika, wygrywa jedng Wojne, tak samo jak
w zasadach podstawowych.

Jezeli sita gracza jest wieksza lub réowna dwukro-
tnosci sity przeciwnika, gracz wygrywa dwie
Wojny czyli dostaje 2 razy po 3 punkty, a wiec 6
punktow Legendy.

Matpa

Kiedy Matpa jest wyktadana, daje ci 1
~, Monete. Ta Moneta moze by¢ natych-
— miast wydana, aby optaci¢ koszt wys-
tawienia innej Jednostki.

Mistyczny Uzdrowiciel

Dodaj na Jednostke uratowang
przez Mistycznego Uzdrowiciela w tej
turze (jak u innych jednostek, ktére
| przetrwajg Przemijanie). Uzdrowiciel
moze uratowac samego siebie.

Ogr

Dodatkowy zarobek jak i bazowe 2
Monety otrzymywane w @ fazie idg
na konto Ogra — determinujg jego do-
datkowsg site.

DOPRECYZOWANIE ZASAD

o Jednostka umiera tylko wtedy, kiedy odchodzi
na stos kart odrzuconych podczas m fazy.

o W sytuacji spornej, gdy kluczowym jest okresle-
nie kolejnosci dziatania kart (w symultanicznie
rozegranej fazie) rozpoczyna gracz prowadzgcy
na Torze Punktacji. W przypadku remisu pier-
wszy jest gracz posiadajgcy mniej Monet. Gdy
dalej wystepuje remis, sprawe rozstrzyga sie lo-
SOWO.

Wrozka

Uzyj zdolnosci Wrozki dla kazdej je-
dnostki, ktéra umarta w twoim Kro-
lestwie, wtgczajgc w to Wrdzke, jesli
umarta w tej turze.

Zmiennoksztattny

Odrzu¢ Zmiennoksztattnego i zastgp
go nowo dobrang Jednostks. Nie
§ zapomnij dodac¢ znacznika na te
¥ Jednostke i uzyc zdolnosci @ fazy,
jesli takag posiada.

Jednostki

3 wm o GOlem

Jesli nie masz zadnego Budynku na
poziomie w swoim Krélestwie,

w chwili wystawienia Golema, w dal-
| szym ciggu posiadasz 4 miejsca do
wyktadania Jednostek w swojej turze. Budynki

0 Swiatynia

' Kazdy poziom Swigtyni moze by¢
optacony réwnowartoscig ‘ lub
Monetami wskazanymi na karcie.

Wielki Architekt

Zdolnosc¢ Wielkiego Architekta pozwa-
la na kupowanie kazdej kombinacji su-
rowcow.
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