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KARTY WERSJI PODSTAWOWE]
55 dwustronnych kart (opowiesci/celu)

Strona z celem
Rewers karty.

Strona z opowiescia
Awers Kkarty.

IKONY NA KARTACH
Mebh Postaéwilka  Wilki Merlyn Las Miasto Zamek Rodzice Mieszkaricy Zoinierze

KARTY Z DODATKU S——

6 kart ==
pomocy P
Karty pomocy uzywane w grze ﬁ 1 karta z zasadami

podstawowej, zawierajgce dodatkowymi
przydatne informacje. Instrukcja z zasadami gry

43 Kkarty do wariantu zaawansowanego RSl L2702 b aycl
Karty state i karty dwoch egzemplarzy gry.

mozliwosci uzywane !
W wariancie o, s 4 karty dodatkowe
Zaawansowanym. . - : do wtasnych zasad

W swojej turze
bedziecie dobierac
Jedna karte z rynku
i umieszczac jg przed E]
‘* soba. Na koncu'gry kazdy
gracz stworzy przed

soba uktad sk’fadaja‘cyf}

. : sie z 5x5 kart (iaczniey
StyszycietoaSzmerawycies 25 kart).

Na koricu gry smiechiDziwnesnieAMowi'sies

zdobedziecie punkty . . iy
za kazde spetnione zelas jest petenwilkowrAle

wymaganie na karcie am przeczucie ekryjesie
celu w waszym - U - L !
ukfadzie. Zwyciezy nimcos jeszczesZaciekawien 2 s I J
S . .
liczba punktow. szajciezatermku Znajda sie w nim
¥ przygodzies dwatypykart
@ Karty celow posiadajg

rézne wymagania, e KARTY OPOWIESCI Wy .
ktore staracie sie ‘

\ t e o e KARTY CELOW, z ilustracjami i ikonami

punkty. ktére probujecie dotyczacymi tego, co” &
spetnié za pomoca kart sig na nich znajduje. -
opowiesci.

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, gracze
naprzemiennie rozgrywaja swoje tury, w ktérych
dobierajg karte z rynku i umieszczajg ja przed soba.

W SWOJEJ TURZE M=
© DOBRANIE KARTY
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KARTY - bedziecie
potrzebowali tylko kart
podstawowych (opowiesci/
celow) i kart pomocy. Reszte
odtézcie do pudetka.

MIE]JSCE DLA GRACZY - kazdy gracz
powinien mie¢ przed sobg miejsce na
25 kart (uktad 5x5).

PRZYGOTUJCIE KARTY - Upewnijcie
sie, ze wszystkie karty utozone sa strong
z opowiescig do gory, a symbole znajdujg
sie w lewym dolnym rogu. Potasujcie je

i umiesSccie w stosie w zasiegu obu graczy
(strong z opowiescig do gory).

PRZYGOTUJCIE RYNEK - ze stosu
wytozcie 6 kart, tworzac rynek. 4 z nich
potdzcie opowiescia do gory, a 2 kolejne
potdzcie z widocznym celem, tak jak na
ilustracji.

KARTY POMOCY - kazdy gracz bierze po
jednej karcie pomocy (z6ttej lub czarnej).

USTALCIE PIERWSZEGO GRACZA

- osoba, ktora byta ostatnio w lesie, zostaje
pierwszym graczem. Jesli gracie kilka gier

Z rzedu, pierwszym graczem zostaje osoba,
ktora przegrata ostatnig rozgrywke.

Gracz dobiera jedng z szeSciu kart z rynku.

Gracz nie moze odwrdci¢ dobranej karty.

Dostepne miejsca na
dotozenie kolejnej karty.

Np. Jesli gracz bierze karte opowiesci, musi ja
przed sobg potozy¢ tga sama strong do gory.

Gracz umieszcza dobrana karte przed soba. Uzupetnijcie rynek kartg z wierzchu stosu.
Umiesccie ja w rynku tg sama strona, co
Gracze beda tworzy¢ przed sobg uktad zabrana karta.

kart 5x5. Pierwsza karte moga umiescié

gdzie chca. Kolejne karty muszg byé Pamietajcie, zeby uzupetniac rynek tak, by
umieszczane tak, by sgsiadowaé bokiem znajdowaty sie na nim 4 karty opowiesci i

z wezesniej umieszczonymi (nie mozna 2 karty celow dostepne dla graczy. Gracze
umieszczac kart po skosie). wiedzg, jaka kolejna karta opowiesci znajdzie
Na koncu gry, w kazdej kolumnie sie na rynku (lezy na gorze stosu).

i wierszu, musi znajdowac sie doktadnie

g2 © KONIECTURY

Podczas umieszczania kart sami
decydujecie, gdzie one sie znajdg.
Pamigtajcie, ze na koncu gry uktad musi
skifadac sie z 25 kart (5x5).

Tura gracza konczy sie, a swoja ture
rozgrywa kolejny gracz.



W grze wystepuija cztery rodzaje celow, ktére zapewniaja graczom punkty.
Gracz moze realizowac te, ktére znajdujg sie na wytozonych przed nim kartach.

Punktacja przeprowadzana jest na koricu gry.

Oprocz opisu celow, w instrukcji znajdziecie przyktady punktacji na koncu gry.
Liczba symboli w grze rozni sie ze wzgledu na typ. Na karcie pomocy znajduje

sie informacja o czestotliwosci ich wystepowania.

Anna posiada jeden taki
ksztatt (lustrzane odbicie)

w swoim uktadzie -
otrzymuje za niego \

Anna posiada dwa takie ksztatty w swoim
ukfadzie. Ksztatty stworzone sg z r6znych
kart, dlatego zdobywa punkty dwukrotnie.
Pamietajcie, ze karty z symbolami musza
by¢ umieszczone ;
w odpowiedniej kolejnosci

i kazdy symbol musi
znajdowac sie na innej

karcie opowiesci

*2Hm

Ten cel wymaga posiadania dwéch

kart opowiesci z symbolem rodzicow
umieszczonych po skosie. Anna posiada
dwa takie ukfady, ale punkty zdobywa
raz, poniewaz nie mogg one na siebie

nachodzi¢. Karte opowiesci e ———
ot
»
w»
Hadzice i)

Ukfad kart 5x5, ktory na koncu gry posiada przed soba Anna.

Nazwa karty  Liczba punktéw za kazda karte opowiesci z tym symbolem w kolumnie/rzedzie z kartg celu.  Liczba punktéw za zrealizowany cel.

» Cele przynosza punkty za spetnienie wymagan

A A

LUB za karte opowiesci z symbolem/kombinacjg symboli. - 4. gk € ( ¥k
v

wykorzystuje rowniez do

realizacji innych celow

Anna posiada 3 symbole fapy w tej samej
kolumnie/rzedzie, w ktorej znajduje sie karta
celu. Pomimo tego, ze w swoim ukfadzie
posiada wiecej kart z tym symbolem, nie
moze za nie otrzymac e i
punktow, gdyz znajduja sie !
w innych rzedach/
kolumnach.

Ten cel wymaga, zeby gracz nie posiadat kart
opowiesci z ikona rodzicéw w tym samym
rzedzie lub kolumnie, co karta celu. Anna

nie spetnita tego wymagania, gdyz ma karte
opowiesci z tym symbolem w tej samej
kolumnie, co karta celu.

Anna posiada jedng karte
opowiesci zdwoma symbolami.
Ich kolejnos¢ na karcie nie ma
znaczenia.

Anna spetnita wymagania

tego celu. W swoim uktadzie

ma 5 symboli : e
mieszkancow ¢
i 5 symboli tap.

zostaje zwyciezca.

Kiedy obaj gracze umieszcza przed sobg 25 kart (w uktadzie 5x5) gra konczy sie.
Policzcie zdobyte punkty za posiadane karty celéw. Gracz z najwiekszg liczbg punktow

Po kilku rozgrywkach w wersje podstawowa, sugerujemy rozegranie

2T VANV NN OV Y.\ wariantu Nowe ekscytujace przygody, ktory wprowadza wiecej mozliwosci
dla graczy (np. doktadanie kart po skosie czy dobieranie ich ze spodu talii).

Podzigkowania dla Nejc Mesesnel,
Rok Ritlop, Aljaz Podgornik,
Darren Kearney, Kasia Mazur, Jure
Gantar, zespotu Cartoon Saloon i
pozostatych testerow.
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