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zasad - i graj!

Instruke ja

Druzyna do Zadan Specjalnych to przygodowa kooperacyjna gra karciana, w ktérej wcielacie sie
w bohaterdw kultowego cyklu ksigzek Marcina Mortki. Wyruszacie na wyprawe przeciwko Ztemu,
by raz na zawsze ochroni¢ Doline przed jego zakusami. Kazdy z was posiada unikatowe talenty
i umiejetnosci, a ich potaczenie tworzy z was najlepsza druzyne do zadar specjalnych w catej Dolinie.
Na waszej drodze napotkacie wielkie zagrozenia, ale i catkiem przyziemne wyzwania.

Czy przezwyciezycie Potwory i Intrygi Ztego?
Jedno jest pewne — dacie z siebie wszystko, by tego dokonad.
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Celem gry jest wspdlne pokonanie Ztego przez ukoriczenie
jego karty Sceny — zanim zrealizuje swdj plan. Gracze
naprzemiennie rozgrywajg swoje tury, wspierajac sie
i przechodzac przez kolejne Sceny.

8 KOSCI
PRZYGODY

8 ZNACZNIKOW
POSTEPU

KOCIOLEK

Z zawodu karczmarz (chociaz z wojskowym
doswiadczeniem) z wyjgtkowym talentem do zrazéw
o i plackéw ziemniaczanych. Marzy o spokojnym zyciu
1 ZETON ] u boku zony Sary i dzieci, ale Dola (lub, jak sugeruje
TORU ZLEGO vl i Zychton, Los) nieustannie wpycha go w sam $rodek
00, intryg, niebezpiecznych misji i spotkan z najbardziej
= , ' nieprzewidywalnymi mieszkaricami Doliny. Mimo

1 ZETON # ciggtego zmeczenia i zdziwienia tym, co sie wokdt

AKTYWNEGO : ” dzieje, jako$ zawsze udaje mu sie wyjs¢ cato

GRACZA o, LA \ z opresji, by ostatecznie wrécié do swojej karczmy

v ,Pod Kaprawym Gryfem”.

. 11 0 WARTOSCI 1
. 5 0 WARTOSCI 3
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Przygotowanie g?y :

1. Kazdy gracz wybiera dla siebie Bohatera i otrzymuje
swdj zestaw Bohatera.

A. Kafelek Bohatera umieszcza przed soba dowolnie
wybrang strong ku gérze.

B. Karty Akcji doktadnie tasuje i umieszcza w zakrytej
talii po lewej stronie kafelka Bohatera. Nastepnie
dobiera na reke 4 wierzchnie karty Akcji z talii.

C. Tylko w grze czteroosobowej: Kazdy gracz usuwa
(odktada do pudetka) wybrang karte Akcji z reki
i dobiera nowag karte w jej miejsce.

2. Wspdlnie wybierzcie jeden z 5 zestawdw Ztego.
Przygotujcie zakryta talie Scen Ztego:
A. Przygotujcie zakryty stos z 7 losowych kart Scen

Podstawowych.

B. Na wierzchu umie$écie zakrytg karte Sceny

Przeciwnika.

C. Przetasujcie karty Scen tego Ztego z pozostatymi
kartami Scen Podstawowych i umiesécie je zakryte
na wierzchu stworzonej wczeéniej talii.

o

WeZcie karty toru Ztego tego Przeciwnika i umieéécie
je z boku obszaru gry, tak aby stworzy¢ tor z 3 kart
rozpoczynajacy sie polem START, a konczacy sie
polem PORAZKA. Na kartach wskazano,

ktbrej strony nalezy uzy¢ w zaleznosci od

liczby graczy. Umiesécie zeton Toru Ztego

na polu START.

. Utdzcie zakryta talie Scen Ztego obok toru Ztego.

Dobierzcie 4 wierzchnie karty Scen z talii Ztego

i umieéécie je losowo w dedykowanych im miejscach

Planszy Postepu. Na kazdej z nich umieé¢cie znacznik

Sceny [ ] na pierwszym polu od lewej (zignorujcie

zakrywane w tym momencie ikony). Umieéécie

znaczniki Postepu [€)] w miejsca o wartoéci O na

4 torach Planszy Postepu.

Potasujcie karty Specjalnych umiejetnosci i utdzcie je

w zakrytej talii obok toru Ztego.

Wezcie 3 koéci Przygody i umiesccie je w puli w Srodku

Planszy Postepu.

Pozostate kosci, zetony Ran oraz znaczniki Postepu
potdzcie z boku.

9. Odtdicie do pudetka wszystkie pozostate
nieuzywane karty (Scen, Akcji itd.), nie beda
potrzebne w tej rozgrywce.

1@.Gre rozpoczyna Kociotek — jedli nie bierze
udziatu w rozgrywce, zacznijcie od dowolnego
Bohatera.

11. Gracz rozpoczynajacy rozgrywke otrzymuje

zeton aktywnego gracza.



- Wszystkie zasady opisane na kartach majg pierwszenstwo
nad ogélnymi zasadami zawartymi w instrukcji.

- Jesli gracze moga rozpatrzy¢ efekt na kilka sposobdw
(np. wybraé cel efektu), sami decyduja, jak go rozpatrzy¢.
« Efekty nalezy rozpatrywaé w maksymalnym mozliwym
stopniu (o ile jest to mozliwe, np. jezeli nalezy spowolnié
Scene dwukrotnie, a mozliwe jest tylko jednokrotne
spowolnienie, gracze spowalniajg, jg raz). Gracze nie
moga zrezygnowac z czesciowego rozpatrzenia efektu.
Jesli efektu nie da sie rozpatrzy¢, gracze pomijajg go bez
zadnych konsekwencji.




Budowa karty Scer?

W trakcie gry bedziecie koriczy¢ kolejne Sceny znane z ksigzek. Kazda z nich to unikatowe wyzwanie i to od was zalezy
Jak sobie z nim poradzicie!

a@mzymwe X

A. Nazwa karty — bez wptywu na rozgrywke.

B. Poziom trudnosci Sceny — wskazuje minimalng warto$¢ w punktach
Postepu (oznaczang znacznikiem © na torze na planszy Postepu nad
dang Sceng) wymagang do ukonczenia Sceny.

C. Cechy wymagane do ukofnczenia Sceny — jedna lub kilka Cech, ktérych
rozpatrywanie umozliwia dodawanie punktéw Postepu tej Scenie.

D. Talia karty Sceny — informacja istotna podczas przygotowania gry.

E. Typ lub typy Sceny — w grze wystepuje 7 typdw Scen; wiele efektéw
odnosi sie do Scen konkretnego typu.

F. Specjalny efekt Sceny — opisany ponizej.

G. Tor Sceny — wskazuje, jak bardzo Scena jest bliska odrzucenia; moze
przedstawiac cyfry lub ikony.

H. Koéci Przygody — liczba koéci Przygody dodawanych do puli, gdy karta
wchodzi do gry (efekt pomijany podczas przygotowania).

I. Oznaczenie Magicznych Scen - informuje, czy dana Scena jest

Magiczna.

\/ Kazdy Boh
it ~1a

poTWOR ZBO.ICA

ATAK TLAMSZACEGO

Gdy Bohaterowie ukoficzg dang Sceng, nalezy Wiele efektéw Scen w swoim opisie zawiera
rozpatrzy€ ten efekt. oznaczenie , X", ktére odnosi sie do wartosci aktualnie

wskazywanej na torze Sceny.

Gdy znacznik Sceny zostanie umieszczony lub
przesuniety na pole z ta ikong w wyniku Przyktad: Gdy gracze
przyspieszenia Sceny, nalezy rozpatrzyé ten ukonczq te Scene,

efekt. a znacznik Sceny
znajduje sie na polu
Ten efekt jest aktywny od momentu pojawienia o wartosci 1, aktywny
sie Sceny w grze i dziata wytacznie na te karte gracz otrzymuje 1Rane
Sceny. (X =



Budowa karty Akch_

Kazdy gracz dysponuje swojg unikalng taliq kart Akcji, odzwierciedlajgcq wasz ekwipunek i mocne strony.
Wspétpracujcie ze sobg, by tworzy¢ potezne kombinacje kart — samodzielnie nie uda Wam sie powstrzymac Ztego!

A. Nazwa karty — bez wptywu na rozgrywke.
B. Lewe Cechy karty — Bitka #, Gadka ®, Pomystowos¢ %y,
o wartoéciach od 1do 3.
C. Prawe Cechy karty — Bitka », Gadka ®, Pomystowosé B,
o wartoéciach od 1do 3.
D. Efekt karty Akcji — aktywowany, gdy Bohater wspiera innych
Bohaterdw.
E. Talia kart Akcji — informacja istotna podczas przygotowania gry.
F. Oznaczenie Magicznych Akcji — informuje, czy dana Akcja jest
Magiczna.

Aktywny gracz wybiera dowolny
p Sceny i dodaje 1 punkt Postepu
kazdej Scenie tego typu.

UROS.

A. Imie¢ Bohatera — bez wptywu na rozgrywke.

B. Limit Ran - po przekroczeniu tej liczby Ran Bohater
natychmiast ginie, a Bohaterowie przegrywaja.

C. Oznaczenia porzadkowe — wskazujg miejsca, gdzie gracz
powinien trzymaé swojg talie kart, stos kart odrzuconych,

. ukonczone Sceny oraz Specjalne umiejetnosci.

‘ZakaidyWYfZUmnyﬂ o b D. Specjalna umiejetno$é Bohatera — aktywowana po rzutach

spowolnij dowolng Ny koéémi Przygody.
i jazqg Sceng. oNCZ




Przebieg tury‘

Gra sktada sie z serii tur graczy, z kt6rych kazda obejmuje:

obowigzkowa faze Akcji,
opcjonalng faze Przygody,

oraz faze Obozowiska, rozpatrywana po udanej fazie

Przygody.

Po zakonczeniu tury jednego gracza, swojg ture rozpoczyna

gracz po jego lewej stronie.

Zrzedliwy krasnolud z Gwizdzgcych Gér zwany Majstrem.
Czesciej niz po topdr siega po ztosliwy komentarz, sprosny
dowcip albo kufel. Wiecznie na wszystko narzeka, ale kiedy
trzeba potrafi i katapulte zbudowad, i ktobuka w kosci
orznqg¢ i twardq gtowq drzwi wywazyé.

FAZA AKCJI

W tej fazie Bohaterowie podejmujq sie réznych
Bohaterskich dziatan, popychajgcych ich do pokonania
Ztego. Czasem bedzie to walka z potworem, innym
razem udany flirt z trollowq wtadczyniq, a jeszcze innym
ugotowanie pysznego bigosu.

W kazdej fazie Akcji aktywny gracz:

1. Wybiera dowolng karte Akcji z reki i zagrywa ja w jedno
z czterech dostepnych miejsc na Planszy Postepu.

2. Natychmiast po tym przyspiesza wszystkie Sceny, ktore
nie sasiaduja z wtasnie zagrang (aktywna) kartg Akcji,
przesuwajac ich znaczniki Scen o 1 pole w prawo na
torach Scen (i rozpatrujac ewentualne efekty ﬂ).

3. Nastepnie dowolny inny gracz moze wesprze
aktywnego gracza, zagrywajac z reki dowolna karte
Akcji i zakrywajac nig dolng czes$¢ aktywnej karty Akcji.

Wsparcie jest opcjonalne — jesli nikt nie chce wspierad,

aktywny gracz musi poradzi¢ sobie sam. Kazdg aktywna

karte Akcji moze wesprze¢ tylko jeden gracz.

Uwaga: Aktywny gracz nie rozpatruje efektu aktywnej

(zagranej przez siebie) karty Akcji.

4. Aktywny gracz w dowolnej kolejnoéci rozpatruje:
- efekt karty Akcji zagranej jako wsparcie,
+ sprawdza czy Cechy (,#/ @/ 3 / =) aktywnej karty
pasujg do Cech sasiadujacych z nimi Scen. Jesli tak,
powieksza Postep Sceny o warto$¢ pasujacych Cech.

Uwaga: JeSli wartoS¢ Postepu Sceny miataby
przekroczy¢ 9, cofnijcie znacznik Postepu g na pole O

i potdzcie dodatkowy znacznik Postepu nad polem O dla
przypomnienia, ze warto$¢ Postepu jest wigksza niz 9.

5. Obie zagrane karty Akcji nalezy odrzuci¢ na stos kart
odrzuconych ich wtascicieli.



Przyktad:

A. Aktywnym graczem jest Kociotek.
Zagrywa swojq karte PAMIETNIKI MATTA
Z KURZU pomiedzy drugq i trzecig karte.
B. Porusza znaczniki Sceny na kartach Scen,
ktére nie sgsiadujg z PAMIETNIKAMI
MATTA Z KURZU o 1 pole. Zeton na
pierwszej karcie wchodzi na pole z ﬂ,
zatem aktywny gracz rozpatruje jej efekt
ﬂ. Zeton na czwartej karcie nie aktywuje
zadnego efektu.
. Zwierzak decyduje sie wesprze¢ Kociotka
swojg CHWILA ODPOCZYNKU.
. Kociotek dodaje 2 punkty Postepu
lewej Scenie, poniewaz aktywna karta
Akcji posiada 2 punkty @@ po lewej oraz
4  punkty prawej Scenie, poniewaz
aktywna karta Akcji posiada 2 punkty j
i 2 punkty ¥ po prawej.
. Nastepnie Kociotek rozpatruje CHWILE
ODPOCZYNKU, ktéra leczy 2 @
aktywnemu graczowi.
F. Nakoniec PAMIETNIKI MATTA Z KURZU
‘ sq odktadane na stos kart odrzuconych
% gwgﬁx - .. ) Kociotka, a CHWILA ODPOCZYNKU na
¢ stos kart odrzuconych Zwierzaka.

o - Uwaga: Jesli zadna z Cech z danej strony zagranej karty
Nastepnie, jesli wartos¢ Postepu dowolnej Sceny jest Akcji nie pasuje do sasiadujgcej karty Sceny, dodajcie tej
réwna lub wyzsza od jej poziomu trudnosci, aktywny gracz Scenie 1 punkt Postepu, niezaleznie od przedstawionych
moze rozpocza( faze Przygody, jesli zechce. Cech i ich wartodci. Postepujcie tak nawet wtedy, gdy
Jedli zadna z warto$ci Postepu nie spetnia tego warunku, Cechy z drugiej strony karty pasujg do sgsiadujacej z nimi
gracz koriczy swoja ture i przekazuje znacznik aktywnego karty Sceny. Jesli Cechy z zadnej strony karty Akcji nie
gracza graczowi po swojej lewej stronie, ktdry nastepnie pasujg do zadnej z sasiadujacych kart Sceny, dodajcie
rozpoczyna swojg ture. kazdej z nich po 1 punkcie Postepu.
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FAZA PRZYGODY

W tej fazie sprawdzacie, jak dobrze przygotowaliscie
sie na czekajqce was wyzwania. Jak to w Zyciu bywa —
nie wszystko da sie przewidzieé, a Zte wciqz dziata na
waszq niekorzy$¢. Na szczescia sprzyja wam Dola, a jego
btogostawienstwa mogq poméc wam w opresji.

Gracz wybiera dowolng Scene, ktérej poziom trudnosci
jest réwny lub nizszy od jej warto$ci Postepu. Nastepnie
bierze wszystkie kosci Przygody z puli i rzuca nimi. Jesli
w puli nie ma zadnych koSci Przygody, ten krok nalezy
pomingg.

Gracz moze, kosztem otrzymania 1 Rany (&), przerzucié
1wybrana ko$¢. Moze wykonaé dowolng liczbe przerzutdw,
wykorzystujac te samga lub rézne kosci.

Po zakonczeniu przerzutéw gracz najpierw rozpatruje
efekty kart Scen odnoszace sie do rzutéw kos$émi,
a nastepnie uzyskane wyniki w dowolnej kolejnosci:

Brak efektu.

Gracz obniza warto$¢ Postepu rozpatrywanej
Sceny 0 1, a nastepnie odrzuca te ko$¢ Przygody
z puli.

Gracz rozpatruje Specjalng umiejetnos¢ swojego
Bohatera.

Gracz obniza warto$¢ Postepu rozpatrywanej
Sceny 0 1, a nastepnie odrzuca te koS¢ Przygody
z puli. Gracz rozpatruje Specjalng umiejetno$é
swojego Bohatera.

g

4‘4‘4

Jezeli po rozpatrzeniu wynikéw warto$¢ Postepu jest
rowna lub wyzsza od poziomu trudnosci Sceny, Scena
natychmiast zostaje ukonczona. Aktywny gracz:

+ Rozpatruje efekt 3/ (jesli Scena taki efekt posiada).

* Umieszcza zakrytg Scene ponizej swojego kafelka
Bohatera.

+ Obniza warto$¢ na wskazniku Postepu do O.

+ Dobiera wierzchnig karte Sceny z talii i umieszcza jg,
w oprdznionym miejscu planszy Postepu. Umieszcza
znacznik Sceny na pierwszym od lewej polu tej karty
(i rozpatruje ewentualny efekt ).

+ Dobiera wskazang na nowej karcie liczbe koSci
Przygody i umieszcza je w puli wraz z pozostatymi
ko$émi Przygody.

Jezeli po rozpatrzeniu rezultatu rzutu ko$émi wartoséé
Postepu jest nizsza od poziomu trudnosci Sceny, nic sie
nie dzieje.

Uwaga: Jezeli dowolny efekt nakazuje graczowi rzucaé
(nie myli¢ z przerzucaniem) ko$émi, gracz zawsze rzuca

wszystkimi ko$émi z puli i rozpatruje wyniki zgodnie
Z powyzszymi zasadami.

W fazie Przygody gracz moze prébowac ukonczy¢ dowolng
liczbe Scen, tak dtugo jak posiadajg odpowiednie wartosci
Postepu.

Jezeli w fazie Przygody graczowi udato sie ukonczyc
co najmniej jedng Scene, gracze wspdlnie przechodza
do fazy Obozowiska. W przeciwnym wypadku gracz od
razu konczy swojg ture i przekazuje znacznik aktywnego
gracza graczowi po swojej lewej stronie, ktéry nastepnie
rozpoczyna swoja ture.



FAZA OBOZOWISKA

W tej fazie Bohaterowie majq wreszcie chwile na
ztapanie oddechu, nauczenie sie nowej sztuczki czy
polanie gorzatkqg jatrzqcych ran.

Na poczatku fazy Obozowiska, poczawszy od aktywnego

gracza, gracze dobierajg do 4 kart na rece. Jezeli gracz

ma w tym momencie juz 4 lub wiecej kart, nie dobiera

kolejnych, ani nie odrzuca nadmiarowych kart.

Nastepnie aktywny gracz moze zdobyé nowg karte

Specjalnej umiejetnosci:

1. Odrzuca do pudetka wymaganag liczbe swoich kart Scen.

2. Dobiera z talii kart Specjalnych umiejetnosci 3 losowe
karty, wybiera 1 z nich i umieszcza jg nad swoim
kafelkiem Bohatera, a pozostate umieszcza na spodzie
talii.

Bohaterowie zaczynajg z jedng Specjalng umiejetnoscia

nadrukowang na ich kafelku Bohatera. Zdobycie drugiej

Specjalnej umiejetnosci wymaga odrzucenia 2 kart Scen,

trzeciej — 3 kart Scen itd.

Karty Specjalnych umiejetnoéci zapewniajg graczom

dodatkowe efekty, ktére aktywujg sie w momencie

opisanym na karcie. Gracz moze posiadaé wiele kart

Specjalnych umiejetnosci.

Guslarz z zaawansowang paranojg, od lat ukrywajgcy sie
przed kaptanami Doli. Kiepsko znosi podréze i wiecznie
marznie, ale jak kto$ mu zajdzie za skére potrafi zestaé na
niego takie rozwolnienie, ze... Serio? Dzieci to czytajq?

No dobra, w kazdym razie umie czytaé glify, warzy¢ mikstury
i czarowad, i jest w tym coraz lepszy.

N
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\ kociach Przygody.

Pozostate zasady
TOR ZLEGO

Tor Ztego przedstawia szereg coraz boleéniejszych
efektéw, a konczy sie porazkg Bohaterdw. Za kazdym
razem, gdy gracze muszg poruszyé zeton Toru Ztego,
poruszajg go o wskazang warto$¢, a nastepnie rozpatrujg
efekt pola, na ktorym sie zatrzymat.

Gdy gracz ma dobraé karty ze swojej talii, ale zostata
ona wyczerpana, porusza zeton na torze Ztego o 1 pole,
rozpatruje wskazany efekt, a nastepnie przetasowuje stos
kart odrzuconych, by stworzy¢ nowa talie.

Uwaga: Jesli w wyniku dowolnego efektu Scena zostaje
przyspieszona, gdy zeton Sceny znajduje sie na ostatnim
(pierwszym od prawej) polu toru Sceny, zamiast tego ta
Scena zostaje odrzucona (bez rozpatrywania efektu v/).

W jej miejsce aktywny gracz wyktada nowa Scene
z talii, rozpatruje ewentualny efekt 3 oraz dodaje kosci
Przygody do puli. Na koniec porusza zeton na torze Ztego
0 2 pola i rozpatruje wskazany efekt.

SPECJALNE
UMIEJETNOSCI
BOHATEROW

Kazdy Bohater posiada Specjalng umiejetnosé
przedstawiong na dole swojego kafelka Bohatera.
Umiejetnosci sa aktywowane poprzez wyrzucanie na

g
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KARTA SCENY
PRZECIWNIKA

Karta Sceny Przeciwnika jest specjalng karta Sceny — nie
posiada toru Sceny, wiec po jej odkryciu znacznik Sceny
nalezy odtozyé na bok. Scena Przeciwnika nie moze byé
w zaden sposdb spowalniana ani przyspieszana. Zamiast
tego, gdy gracz zagra karte Akcji tak, by nie sgsiadowata
ze Sceng Przeciwnika, nalezy przesunaé znacznik Toru
Ztego o 1 pole i rozpatrzyé wskazany efekt.

Warto$¢ Postepu Sceny Przeciwnika moze wynosi¢ 20
iwiecej — skorzystajcie zdodatkowego znacznika Postepu,
tak jak przy wartosci 10 (patrz Faza Akcji, str 8. pkt 4).

DODATKOWE PUNKTY
POSTEPU

Wiele efektdéw kart Akcji zapewnia graczom dodatkowe
punkty Postepu. Sg one zawsze dodawane do wartosci juz
nadrukowanych na kartach i do gracza nalezy decyzja, do
ktérej (lub ktérych) z Cech je doda.

Przyktad: Grajgcy
Zwierzakiemma 2 €

i wspart aktywnq karte
Akcji swojq kartq ATAK
SZTYLETEM. Aktywny
gracz otrzymuje zatem
2 %, ktére moze
dowolnie rozdzieli¢
pomiedzy Cechy
aktywnej karty Akcji.

Aktywny gracz zyskuje 1 o za
kazda Zwierzaka (maks. 3).



/akoficzenie gry‘

.

ZWYCIESTWO

Bohaterowie wygrywaja, gdy:

uda im sie ukonczy¢ Scene Przeciwnika LUB
ukonczg Sceneg, a talia Scen jest pusta i nie mozna
uzupetnié pustego miejsca.

PORAZKA

Bohaterowie przegrywaja, gdy:

dowolny Bohater otrzyma wiecej Ran niz wynosi
warto$¢ wskazana na jego kafelku LUB
zeton Toru Ztego dotrze na pole PORAZKA LUB
gracz ma rozpatrzy¢ swojg faze Akcji, a nie posiada
zadnej karty Akcji w reku.

Goblin z bagien Skri'i. Mato méwi i czesto nie rozumie
co dzieje sie wokot. No i pluje wszedzie, gdzie stanie,
co nieraz druzynie sprawito ktopoty. Dzieciaki go
uwielbiajq i uczq sie od niego wszystkiego, czego
Kociotek stara sie im zabraniaé. Jak kazdy goblin jest
Swietnym wojownikiem niewidzialnym dla Ztego.



Warianty gryi

TRYB SOLO ZAAWANSOWANY
W grze dla jednego gracza obowiagzujg takie same zasady, TRYB DWUOSOBOWY

jak w grze wieloosobowej z nastepujacymi zmianami:
. W trakcie przygotowania gry gracz Wybiera Ten .War-/'ant pOZWCIIa na W/@kszq {(Ontrolg nad' tym C.O
2 Bohaterdw i tasuje ich talie ze soba tworzac jedng, ~ dZieje sie na planszy, ale z uwagi na skomplikowanie
talie oraz ktadzie przed sobg 2 kafelki Bohatera. planowania swojej tury polecamy go tylko weteranom
« Limit kart na reku wynosi 7. wariantu podstawowego.
. . W tym wariancie w fazie Akcji aktywny gracz zagrywa
Limit Ran wynosi 12. . ) . . . h i
W trakcie fazv Akcii . L, i rozpatruje kolejno dwie karty Akcji — drugi z graczy moze
a qe .azy < gra}Fz moze ws?lerac ;agranaL wesprze oddzielnie kazda z nich. Pozostate zasady nie
przez siebie karte Akcji karta Akcji nalezacg do

innego Bohatera. ulegajg zmianie.
Gracz jest celem wszystkich efektdw, takze tych
nakazujacych wskazanie innego gracza.

W fazie Przygody jesli gracz wyrzuci moze
rozpatrzy¢ Specjalng umiejetno$¢ dowolnego ze
swoich Bohaterdw.

Gracz zbiera karty Scen na jeden stos i zdobywa
nowe Kkarty Specjalnych umiejetnoéci w fazie
Obozowiska zgodnie ze zwyktymizasadami. Zdobyte
karty Specjalnych umiejetnosci sa wspdlne dla obu
kontrolowanych Bohaterdw.

Rycerz Doli. Jedyny (zdaniem Kociotka) prawdziwie
kwalifikujgcy sie do ich szalonych misji. Zawsze gotowy ruszy¢
na pomoc potrzebujgcym, czy to dach trzeba naprawié, czy
sieroty uratowad, czy tez uttuc pare potworéw Ztego. O! | umie
{ to Zte wyczuwaé, w jego obecnosci zaczyna “Swiecié¢”. Mato
\ méwi o swojej przesztosci, ktéra musi skrywaé jakis sekret...

g
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Elfi zabéjca z Elfirii. Specjalista od wszystkiego, gdzie
trzeba uzyé sznura, tuku czy bolasa. Dziwak i milczek,
ludzie czujq sie nieswojo w jego obecnosci (czasem
zaczyna szczekaél). Potrafi ni z tego ni z owego
znikngé w lesie na wiele godzin, by wréci¢ w najmniej
spodziewanym momencie.

Tworcy

AUTOR GRY: Jan Maurycy na podstawie ksigzek Marcina Mortki
TILUSTRACJE: Hanna Kuik

PROJEKT GRAFICZNY I SKEAD: Mateusz Kopacz

ROZWOJ GRY: Grzegorz Polewka

PRODUKCJA: Damian Mazur

KIEROWNIK ARTYSTYCZNY: Rafat Szyma

SZCZEGOLNE PODZIEKOWANIA:

Grupa Testerska GraDoBicia, Szymon i Alicja éwiqciccy,
Jan Babifski, Stanistaw Chibowski, Adam Wasielak,
Stowarzyszenie Pionki i Karty, Jan Goethae, Patryk Pajgis,
Olga Zawiélinska-Nowak, Mateusz Krysztof.

P“‘G] RT AL PORTAL GAMES Sp. z0.0.
il ul. H. Sienkiewicza 13,
GAM Es 44-190 Knuréw

o) portal@portalgames.pl

© 2025 PORTAL GAMES Sp. z 0.0
Wszystkie prawa zastrzezone.

Ta gra jest produktem wysokiej jako$ci. Zostata skompletowana
z wielkg starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu
zdarzyty sie jakie$ braki, serdecznie za nie przepraszamy.
Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi Klienta za
posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie:
https://portalgames.pl/pl/reklamacje/
E . E Wspieramy kazda nasza gre — takze po jej
TH mm, Wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy
i wspotpracownicy pieczotowicie sprawdzajg
i szlifuja materiaty z gry, czasem — nieraz po
miesigcach czy wrecz latach od premiery —

korekt, zmian czy ulepszen. Zobowigzujemy sie wprowadza¢ do
instrukcji niezbedne zmiany, bazujac na opiniach spotecznosci
graczy i dowiadczeniu autoréw. Aktualng instrukcje, a czesto
takze dodatkowe materiaty (np. mini—rozszerzenia, FAQ),
znajdziesz na naszej stronie internetowej: http://sklep.
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Dola — wymagana do aktywacji Specjalnych

Cecha: Bitka umiejetnosci Bohateréw.

Zte — obniz warto$¢ Postepu rozpatrywanej Sceny o 1,

Cecha: Gadka a nastepnie odrzué te ko$¢ Przygody z puli.

Gdy Bohaterowie ukonczg dang Sceng, nalezy

Cecha: Pomystowos¢ ;
rozpatrzycC ten efekt.

Gdy znacznik Sceny zostanie umieszczony lub
przesuniety na pole z tg ikong w wyniku przyspieszenia
Sceny, nalezy rozpatrzy¢ ten efekt.

Cecha: Zrecznosé

Ten efekt jest aktywny od momentu pojawienia sie
Sceny w grze i dziata wytgcznie na te karte Sceny.

Wybrana Cecha

PR AN IO

Rana

Koéé Przygody

Dobierz karte — dobierz wierzchnig karte z odpowiedniej talii.
Odrzué — odt6z poza obszar gry.

Odrzu¢ karte — odt6z wierzchnig karte z talii na stos kart
odrzuconych.

L OCR YN

Przyspiesz — porusz znacznik Sceny o 1 pole do przodu na torze
Sceny.

Spowolnij — porusz znacznik Sceny o 1 pole do tytu na torze
Sceny (nie rozpatruj ewentualnego efektu ™).

Usuh — 0dt4z do pudetka.

Zdobadz karte — dobierz 3 wierzchnie karty z odpowiedniej talii,
wybierz 1z nich, a pozostate 0dt6z na spdd talii.



