W FROWADZEMIE

[RZECZYTRICIE JAKO PIERWSZE!

Niniejsza broszura wprowadza graczy w $wiat Zimowych
opowiesci i prezentuje podstawowe zalozenia rozgrywki.
Gracze powinni zapoznaé si¢ z nig przed lekturg wlasciwej
instrukcji. Dzigki temu zrozumieja ogolne dziatanie gry
oraz sposob, w jaki nalezy inspirowac si¢ jej elementami
podczas tworzenia wiasnych opowiesci, stanowigcych serce
rozgrywki.
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WA w ZIMoGRODZIE

Padal snieg — kiedys piekny, dzis zlowrogi, podkreslajgcy groze
mrocznych dni. Dorotka mocniej otulila si¢ ptaszczem, ale wiatr

i tak kgsal jq do kosci. Cel wyprawy byl juz jednak w zasiegu
wzroku. Zaslonigte okna budynku byly ciemne i niezbyt zachecajgce.
Caly ogromny, ceglany budynek sprawial wrazenie nieprzyjemnego,
ale w glebi serca Dorotki budzil zupelnie inne uczucie — nadzieje.
Zamknigta wsrod jego czterech scian czekata Alicja, jeden z niewielu
pozostalych przy zyciu sprzymierzencow, ktorzy odwazyli sie stawic¢
czola okrucienstwu Zimy.

Obok wejscia klebit sie cien o chrapliwym oddechu. Przez krotki
moment swiatlo padlto na ostrze w rekach istoty i zalsnito w pelnych
nienawisci oczach. Dorotka wzigta gleboki oddech i ruszyla
spokojnym krokiem w stroneg swego przeznaczenia.

W grze Zimowe opowiesci gracze staja si¢ narratorami
improwizowanych opowiesci, osadzonych w fantastycznej krainie.
Kazdy gracz musi opowiedzieé¢ swoja czg¢$¢ historii o postaciach,
ktore utknely w $wiecie pochtonietym przez wieczng zime.
Bohaterowie pochodza ze znanych bajek, jednak mocno zmienili
si¢ od czasu, kiedy po raz ostatni o nich opowiadano. Ale wszyscy,
od Alicji, uwigzionej za opowiadanie niestworzonych historii,

po Sniezke, ogarnicta obsesja na punkcie swojego pigkna, maja

do odegrania wazng rolg¢ w potyczce pomigdzy wiosng i zima.




OroWIADANIE

Podczas gry w Zimowe opowiesci gracze zagrywaja karty
opowiesci, by poruszaé postaci po Zimogrodzie i wykonywac
powierzone im zadania. Za kazdym razem, kiedy gracz zagra
karte opowiesci, musi uzy¢ wyobrazni, by j3 zinterpretowac

1 uzasadnic¢ zaistnialg sytuacj¢. Nie ma dobrych ani ztych
sposobow odczytania kart, a graczy nie ocenia si¢ na podstawie
wymyslonych przez nich historii. Zamiast tego wszystkich
zacheca sie do wspolnej zabawy i tworzenia niekonczacej

si¢ opowiesci.

Karty opowiesci zilustrowata dwojka dzieci w wieku 5 1 9 lat.
Ilustracje celowo sg bardzo abstrakcyjne, aby gracze,

w momencie zagrania karty, sami mogli zinterpretowac,

co przedstawiajg. Karty majg by¢ inspiracja do rozwijania
tworzonej historii.

Ponizsze przyktady pokazuja niektore sposoby interpretacji obu
stron jednej karty opowiesci (wiosna korzysta z pomaranczowe;j
strony, zima z bialej).

WiostiA

* Spokojna muzyka odgrywana na pianinie.

* Wozek, w ktorym mozna schowac si¢ przed
patrolami zimy.

» Nakrywanie stotu, przy ktorym zasiada goscie.

PAiyiit

* Pogrzeb rebelianta.

» Samotna kolacja; wspominanie przyjaciol, ktorzy
odeszli.

» Koszmary, ktore nie dajg spac.

To, jak dtugie, ztozone 1 glebokie bedg interpretacje kart
opowiesci zalezy tylko od samych graczy. Czasami potrzebna
bedzie spontaniczna, potminutowa wypowiedz, niezwykle
szczegotowo opisujaca cze$¢ historii. Innym razem wystarczy
wypowiedzenie jednego zdania, dostosowujacego karte do
obecnej sytuacji.

Gracze muszg zagrywac karty opowiesci, aby postaci co$ robity
podczas gry — niezaleznie od tego, czy jest to ruch na planszy,
atakowanie wroga czy ratowanie przyjaciela. Liczba kart

i sposob ich zagrywania begdg si¢ zmieniaty w zaleznosci

od akcji, wykonywanej przez gracza. Jednak niezaleznie

od podejmowanej czynnosci, gracz zawsze musi opowiedzie¢
histori¢ zwigzang z zagrywang karta.

LFICKIE STARCIE

Walka pomiedzy wiosna a zimg zbliza si¢ do punktu
kulminacyjnego. Sity rebeliantow sa pelne nadziei, ze ich
walka o wolnos$¢ sprowadzi z powrotem wiosng. Natomiast
zolnierze zimy chca za wszelka cene utrzymac na zawsze
mrozng pore roku.

Kazda posta¢ nalezy do jednego ze stronnictw: wiosny albo
zimy. By wptyna¢ na wynik walki gracze uzywaja swoich postaci
do wykonywania legendarnych zadan, ktore moga przechyli¢
szalg zwyciestwa na ich strone¢. Na przyktad rebelianci moga
poszukiwac stonecznej korony — poteznego artefaktu,

zdolnego stopi¢ $nieg i 16d, ktory skut ludzkie serca.

Poprzez opowiadanie swoich cze$ci historii i wykonywanie
zadan gracze tworza wspomnienia, ktore pozwolg ich stronnictwu
odnies$¢ zwyciestwo. Niezaleznie od tego, czy wygraja,

czy przegraja, ostatecznym celem jest uzycie wyobrazni

do stworzenia pamietnych opowiesci.

[RZIRERDOWA ROZGRYWKN

Pozostata czgsé¢ tej broszury zawiera przyktad realizacji zadania
w czasie gry. W tym momencie nie jest istotne, aby gracze
zrozumieli poszczegdlne zasady. Zamiast tego przyktad ma
uwypukli¢ najwazniejszg czynno$¢ w grze — opowiadanie historii.

Andrzej, Klara, Edward i Daniel zebrali si¢, aby zagraé

w Zimowe opowiesci. Andrzej i Klara reprezentuja wiosng,

a kazde z nich kieruje trzema wiosennymi postaciami. Edward

i Daniel reprezentuja zime i kazdy z nich jest odpowiedzialny

za trzech zotnierzy zimy. Postacie Andrzeja to: Dziewczynka

z zapatkami, Gburek oraz Alicja. Postacie Klary to: Pinokio,
Babcia Dorotka oraz Blaszany Drwal. Postacie Edwarda to: Biaty
Krolik, Lis i Kot oraz Szalony Kapelusznik. Postacie Daniela to:
Knot, Krélewna Sniezka oraz Wilk.

Czworka przyjaciol siedzi wokot stotu. Przed kazdym z graczy
leza jego postacie, natomiast na §rodku, w tatwo dostepnym dla
wszystkich miejscu, znajduje si¢ plansza. Wszystkie pozostate
elementy zostaty utozone w stosach naokoto niej.

Dotaczamy do nich w trakcie rozgrywki, kiedy przychodzi kolej
na Edwarda.

We wczesniejszej czesci gry Klara stworzyla w Fabryce
Koszmaréw zadanie Promyk nadziei, opowiadajac o tym,

jak Pinokio wyjrzal przez najwyzsze okno w Teatrze Marionetek
i zobaczyl na tytach Fabryki sterte $mieci, ktora wydawata

si¢ emanowac¢ cieptym $wiattem.

Teraz kolej na Andrzeja. Aktywuje Gburka, ktory znajduje si¢
na Jarmarku Cudow. Andrzej dobiera trzy karty opowiesci

i decyduje si¢ zakonczy¢ zadanie Promyk nadziei. Zaczyna wigc
SwWo0ja opowiesc:



Andrzej: Po smierci braci Gburek blgkat si¢ bez celu i topit
smutki w butelce. Czesto walesat si¢ po wgskich ulicach
Jarmarku Cudow, wpatrujgc sie w sklepowe wystawy.
Pewnego razu, gdy podziwiat niebo przez archaiczny
teleskop, jego uwage przykul platek rozy, ktory spadat

z nieba niczym sniezynka. Widok byl sam z siebie dziwny,

ale jeszcze dziwniejsze bylo to, ze platek tak naprawde
szybowal w powietrzu. Obserwujgc go przez chwile Gburek
zauwazyl, Ze zmierza w konkretnym kierunku. Jakby tego byto
malo, platek wydawal sig swieci¢ coraz mocniej, im dalej
znajdowat sie od naszego bohatera. Gburek zdecydowat

sie podqzyc jego sladem i zaczql torowac sobie droge poprzez
thum zgromadzony na Jarmarku.

Andrzej odrzuca karte opowiesci, przesuwa pionek Gburka na
centralny plac, a nastegpnie do Azylu Szalonego Kapelusznika.
Odrzuca kolejna karte opowiesci i przestawia Gburka na plac
po lewej, a pozniej na Fabryke Koszmarow.

Andrzej: Ciggle pijany po oproznieniu tego
ranka kolejnej butelki (mowigc ,, butelki” Andrzej
zagrywa pierwszq karte opowiesci, wyktadajgc
Jja pomaranczowq strong ku gorze), z wzrokiem
uniesionym ku niebu, Gburek nie zwracal uwagi :
na to, co znajdowalo sie przed nim. Kiedy wreszcie rozejrzat
sie dookola, zobaczyl, Ze znajduje si¢ na centralnym placu
Zimogrodu.

Nawet w pijackim widzie doskonale wiedzial, ze nie
Jest to bezpieczne miejsce, dlatego szybko pobiegl
do najblizszej alejki. Na jej drugim koricu ujrzal,

ze platek rozy kieruje si¢ w strong Fabryki
Koszmarow. Predko ruszyt bocznymi uliczkami,
starajqc sie jak najszybciej dotrze¢ do Fabryki.

Wreszcie Andrzej bierze pionek trwajacego zadania, stawia
go na zetonie zadania ,,Promyk nadziei” i rozpoczyna je.

Andrzej: Gburek oniemial, kiedy zdat sobie sprawe,
ze jeszcze silniejsze Swiatlo bilo z przedmiotu lezgcego
na szczycie gory smieci, pietrzqcej sie na tylach zaktadu.

Edward siedzi na lewo od Andrzeja, a jego postaciami sg
Biaty Krolik, Lis i Kot oraz Szalony Kapelusznik. Wszystkie
trzy postaci byty juz aktywowane, dlatego nie moze uzy¢ ich
ponownie. Jednak Biaty Krolik juz znajduje si¢ w Fabryce
Koszmarow, wigc Edward moze bez potrzeby jej aktywowania
sprawi¢, ze wezmie udzial w zadaniu.

Kolejka przechodzi na Klarg, ktéra decyduje si¢ aktywowac
Blaszanego Drwala, przebywajacego obecnie w Zimowym
Wigzieniu. Dobiera trzy karty opowiesci i opowiada czes¢ historii
powiazang z Blaszanym Drwalem:

Klara: Blaszany Drwal lezat opuszczony obok zniszczonego
zbiornika. Witasnie otworzyt oczy, budzqc sie z diugiego snu.
Miat zamarzniete rece i nogi.

Klara odrzuca jedna karte, aby poruszy¢ Blaszanego Drwala
do Fabryki Koszmarow.

Klara: Z przerazeniem obserwowal, bezsilny,
Jjak zotnierze rezimu tadujq go na wozek pelen
Smieci. Nie mogt nijak temu zapobiec, wydawato
mu sie jednak, Ze Zotdacy nie zauwazyli jego
przebudzenia.

Klara kontynuuje:

Klara: Strach scisngt gardto Blaszanego Drwala,

gdy uzmystowil sobie, Ze zZolnierze zabierajq go do Fabryki
Koszmarow. Wyobrazit sobie, ze na jego zamarznigtym ciele
bedq przeprowadzane straszne eksperymenty. Jednak kamien
spadt mu z serca, kiedy rzucono go na wielkq stertg smieci.

Tu przynajmniej nic mi nie grozi — pomyslal. Nagle poczul jak
po jego ciele rozptywa sig ciepto. Cos tutaj zyto.

Przvicend Ructu GBURKA

FRIYIEAD RUCHU
DLAszAneGo DRwALA
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Nastepny w kolejce jest Daniel. Cho¢ mogltby aktywowac Wilka, przerodzit si¢ w dziki wrzask. Cos wynurzato

musiatby odrzuci¢ dwie karty, aby poruszy¢ go do Fabryki sie ze sterty Smieci. Najpierw pojawila sie
Koszmaréw z obecnego miejsca, dlatego rezygnuje — woli metalowa twarz, Swiecgca tym samym Swiattem,
zatrzyma¢ Wilka w pogotowiu na inng okazje¢. Kolejka wraca co kwiatek. Z slad za nig wynurzylo si¢ ogromne
do Andrzeja, ktory rozpoczyna zadanie. ciato, promieniujqce niczym wiosenna {gka.

Rece i nogi znow byly zywe, a serce walito jak

dzwon. Blaszany Drwal powrocil. Teraz rebelianci mieli po
swej stronie poteznego rycerza, gotowego stang¢ do boju.
Blaszany Drwal skoczyl Gburkowi z pomocq, a wystraszeni
straznicy odwrocili sig na piecie i uciekli ile sit w nogach.

Andrzej: Wiedziony ciekawoscig
Gburek podszedt blizej, by sprawdzi¢
co jest zrodlem dodajgcego otuchy
swiatla. Jego oczom ukazal sie maly
kwiatek, wyrastajqcy na szczycie
sterty smieci. Cho¢ wszystkie drzewa
i rosliny w calym Zimogrodzie byty
zamarzniete i zwiedle, kilka zdzbel trawy
przebijalo ziemi¢ dookola stosu.
Na pobliskich krzewach pojawito sie Kilka
nowych pedow. Nadzieja wypelnita dusze
Gburka. Krasnoludek zblizyl si¢ jeszcze bardziej, chcgc
doktadnie zbadac zrodto Swiatta.

W zwigzku z tym, ze Daniel nie moze dotaczy¢ (nie ma zadnej
postaci w Fabryce Koszmarow), kolejka wraca do Andrzeja,
ktory moze zagrac jeszcze jedng karte. Decyduje si¢ na
nastepujaca:

Andrzej: Gburek zobaczyl Blaszanego Drwala,
wynurzajgcego si¢ spod gory smieci. Byt on
niczym zaginiony bohater, ktory powrocit by
ukarac szalonych zolnierzy zimy i sprowadzi¢
Andrzej konczy swoja czg$¢, pozostawiajac ja otwarta, aby mogli sprawiedliwos¢. Przed jego oczami stal zbawiciel,
do niej dotaczy¢ inni gracze. Edward decyduje si¢ wilaczy¢ do na ktérego czekali rebelianci.

opowiadania swoim Biatym Krolikiem — wprawdzie aktywowat
go wcezesniej podczas tego rozdziatu, ale postac ta juz znajduje
si¢ w Fabryce Koszmarow. Edward opowiada swoja cze$¢:

Gracze wiosny uzyli szeSciu kart, a gracze zimy tylko pigciu.
Wiosna wygrywa zadanie ,,Promyk nadziei”, ktére Andrzej musi
teraz zakonczy¢.

Edward: Kiedy Gburek zblizal sie
do sterty Smieci, nie zauwazyt cienia,
ktory obserwowalt go 7 wysokiego
okna. To Bialy Krolik spoglgdat

w dot i zdqzyl juz zaalarmowacé
straznikow swej Fabryki. Odstgpit
od okna, powoli zszed! po schodach i otworzyt drzwi na
dziedziniec.

Andrzej: Blaszany Drwal stratowal straznikow, uwalniajgc
Gburka. Biaty Krolik czmychngl ratujgc Zycie i skryt

sig w Fabryce przed promienistym Swiatltem, bijgcym

od ogromnego bohatera. Wiosna miata po swej stronie
czempiona, wybawiciela, nowq nadzieje.

Zadanie si¢ zakonczyto, a Andrzej wybiera karte opowiesci
najlepiej reprezentujaca jego wynik. Wybiera swiatlo otaczajgce
Blaszanego Drwala i ktadzie ja na wolnym polu toru wspomnien.
Nastepnie umieszcza znacznik zaktadki na tej karcie opowiesci,

a na polu powyzej uktada zeton zakonczonego wtasnie zadania.

- No prosze. Kogo my tutaj mamy? Czy naprawde sqdzites,
ze nie ustysze twojego tupania? Rozejrzyj sig, krasnoludku —
nie masz dokqd uciec!

W miedzyczasie straznicy otoczyli Gburka.

- Widze, ze spodobal ci si¢ ten kwiatek. Jakiez

to stodkie. Szkoda, ze moi straznicy wlasnie majq
zabrac te halde smieci i wrzucic jq, razem z tym
kwiatkiem, do pieca w mej fabryce! Kto wie, moze
przetopienie tych rzeczy pozwoli mi stworzy¢
nowgq bron, zdolng zdlawic waszq Zatosng rebelig.
Jesli zas o ciebie chodzi, nie mam ochoty brudzi¢
sobie rgk. Straz! Dajcie mu lekcje i wyrzuccie go
z mojej posesji!

Co 1eRAZ?

Teraz, gdy przeczytaliScie wprowadzenie do Zimowych
opowiesci, macie pojecie 0 ogdlnym przebiegu gry.

Nadszedt czas abyscie zapoznali si¢ z instrukcja

i poznali pelne zasady, takie jak przebieg tury,
przerywanie innym graczom bitwami i pulapkami oraz
rozpatrywanie epilogu — ostatniej rundy, ktéra zakonczy
stworzong przez was epicka opowies¢.

Biedny stary Gburek trzgst si¢ ze strachu jak
osika na wietrze, a straznicy zblizali si¢ do niego.

Nastepna w kolejce jest Klara, ktora opowiada czgs$¢
historii zwigzang z Blaszanym Drwalem.

Klara: Straznicy mieli wlasnie pochwycié
starego Gburka, kiedy nagle stonce przestato
Swieci¢. Nastgpito zaémienie, a Bialy Krolik
Smial si¢ z tego znaku, sqdzqc, ze to zwiastun
przyjazny rezimowi. Jednak jego Smiech po chwili




