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Orls GRY

Zimowe opowiesci to gra narracyjna, w ktorej moze uczestniczy¢
od trzech do siedmiu graczy. Podczas rozgrywki kieruja oni
losami bohaterow z bajek i wspolnie tworzg histori¢ o subtelnej,
ale jednoczesnie bezlitosnej wojnie pomigdzy stojacymi po
stronie nadziei 1 wolnosci rebeliantami wiosny a uosabiajagcymi
szalenstwo i opresj¢ zolnierzami zimy. Elementy dostgpne

w grze majg by¢ dla graczy inspiracja do wspdlnego wymyslania
opowiesci, ktora rozwija si¢ z kazda turg. Poniewaz to gracze

w pelni kontrolujg kierunek, w ktorym potocza si¢ wydarzenia,
kazda rozgrywka w Zimowe opowiesci bedzie zupehie inna.
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CrL GrY

Stronnictwo, ktore na koniec gry zgromadzi dzigki kartom
opowiesci 1 wspomnieniom wigcej punktow historii, wygrywa,
sprowadzajac ponownie na §wiat wiosng¢ lub na zawsze skrywajac
go pod calunem zimy. Jednak pamigtajcie — niezaleznie od

tego, czy wygracie, czy przegracie, prawdziwym celem gry jest
opowiedzenie emocjonujacej i zapadajacej w pamigc historii.
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Swinr e

Po zwycigstwie w Wojnie Jesieni, rezim Zimy
pochwycit ziemie w lodowatym us$cisku. Napedzani
nienawiscig i strachem Zolnierze zimy chcg na zawsze
zgasi¢ ogien mitosci, zakry¢ go $niezng pokrywa

i niekonczacym si¢ chtfodem zimowej nocy. Posrod
wietrznych alejek, w niewielkich domach Zimogrodu,
w cieniu kryja si¢ jednak rebelianci, ktorzy probuja
obali¢ zime, aby zndw mogta nadej$¢ wiosna.

STrOMIICTWA

Podczas rozgrywki w Zimowe opowiesci kazdy gracz
przynalezy do jednego ze stronnictw:

* Wiosna: Stronnictwo rebeliantéw i wszystkich,
ktérzy reprezentuja dobro na §wiecie. Pokonani
w Wojnie Jesieni prowadza obecnie walke
partyzancka, by zakonczy¢ rzady rezimu zimy
i pozwoli¢ na powrdt wiosny.

» Zima: Stronnictwo siepaczy okrutnego rezimu
trzymajacego Zimogrod w lodowych kajdanach.
Ich szeregi wypehione sa szalonymi, bezlitosnymi
zohierzami, usitujacymi zgnies¢ rebeliantow
i pograzy¢ miasteczko w wiecznej zimie.

Pisarz: Wykorzystywany jedynie podczas
rozgrywek z nieparzysta liczba graczy.

Ten pojedynczy gracz kontroluje postaci
wylosowane z obu stronnictw. Jego prawdziwe
motywy pozostaja tajemnica, jednak w trakcie

gry chce zachowaé rownowage pomigdzy dwoma
zwasnionymi stronnictwami, bo tylko jezeli zadna
ze stron nie odniesie zwycigstwa, opowies¢ bedzie
trwata po wsze czasy.




_ anfBee..

[RAWARTOSC FUDELKA

93 karty opowiesci 3 karty neutralne 7 pionkow rebelianckich 7 pionkow zimowych
postaci (z podstawkami) postaci (z podstawkami)

7 zetonow stronnictw 8 zetondw zadan 1 Zeton glownego gracza

1 pionek trwajacego 1 zeton zaktadki
zadania (z podstawka)

7 arkuszy pomocniczych

=)
Wrnownozeme
o et il

7 kart celéw dla rebeliantow 7 kart celow dla zohierzy 6 Zetondw mocy 1 broszura wprowadzajaca
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[ RZYGOTOWAIIIE GRY

Przed rozpoczgciem rozgrywki nalezy w nastepujacy
przygotowac gre:

1.

2

B

4.

5.

6.

Plansza: Plansze uktada si¢ pomi¢dzy wszystkimi graczami.

Talia opowiesci: Wszystkie karty opowiesci tasuje si¢
i tak powstalg tali¢ ktadzie obok planszy. Wszystkie karty
neutralne umieszcza si¢ obok talii opowiesci.

Tor wspomnien: Na czwartym polu toru wspomnien
nalezy potozy¢ zeton epilogu, strong z zimg ku gorze
(jak pokazano na ponizszym rysunku), oznaczajac w ten
sposob, ze rozgrywka sktada si¢ z trzech wspomnien.

Tor wspomnien

Liczba wspomnien

Stronnictwa i kolejnos¢ przy stole:

Nalezy przygotowac pulg¢ zetondw stronnictw
w liczbie odpowiadajacej liczbie graczy.
Jedng potowe puli powinny stanowi¢ zetony
wiosny, a druga zetony zimy. Jesli w grze
bierze udzial nieparzysta liczba graczy, do
puli dodaje si¢ zeton pisarza. Kazdy gracz
losuje z tak powstatej puli jeden Zeton.
Ujawnia go i ktadzie przed sobg. Nastepnie,
zaczynajac od najmtodszego gracza wiosny,
gracze siadaja dookota planszy, w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara,
tak, aby gracze wiosny i zimy siedzieli na
przemian. Jes§li w grze uczestniczy gracz

z zetonem pisarza, siada on jako ostatni.

Pisarz

Arkusze pomocnicze: Kazdy gracz bierze
jeden arkusz pomocniczy, ktéry ktadzie przed soba.

Arbiter: Gracze wspoélnie wybieraja sposrod siebie

arbitra opowiesci (patrz ,,Arbiter opowieSci” na stronie 11).
Jesli nie mogg dojs$¢ do porozumienia, najmlodszy gracz
wiosny wybiera arbitra samodzielnie. Arbitrem powinien
zosta¢ wlasciciel gry badz gracz, ktory najlepiej zna zasady.
Wybrany gracz bierze zeton arbitra.

10.

11.

12.

Postacie: Zaczynajac od najmlodszego gracza kazdy
uczestnik wybiera jedna karte postaci swojego stronnictwa
1 ktadzie ja przed soba (karty wiosny i zimy posiadaja,
odpowiednio, pomaranczowe badz biate tto). Stawia
(osadzony w podstawce) pionek wybranej postaci na mapie
W nazwanym miejscu (wiosna) lub na placu (zima), na
ktérym nie znajduja si¢ zadne inne postacie (patrz ,,Ruch”
na stronie 7). Nastepnie gracz po lewej robi to samo.
Czynno$¢ powtarza si¢ dopoki wszyscy gracze nie wybiorg
1 nie rozstawia na planszy odpowiedniej liczby postaci
(patrz ,,Tabela postaci” na stronie 5).

Jesli w grze bierze udziat pisarz, moze on wybrac i ustawic¢ na
planszy postac z kazdego stronnictwa, pod warunkiem, ze gdy
wszyscy zakonczg wybieranie, bedzie miat prawidlowa liczbe
postaci z kazdego stronnictwa. Wszelkie niewykorzystywane
karty postaci i ich pionki nalezy odtozy¢ do pudetka.

Zadanie wiosny: Cztery zetony zadan wiosny
nalezy wymiesza¢ i wylosowac z nich jeden.
Jesli jest to zadanie ,,Wielki artefakt”, jego
zimowa wersj¢ nalezy odtozy¢ do pudetka.
Jesli w grze bierze udziat pisarz, umieszcza

on zeton zgodnie z zasadami (patrz ,,Rodzaje
zadan” na stronie 14). W przeciwnym wypadku
najmlodszy gracz zimy umieszcza zeton na
planszy.

wielkiego
artefaktu

Zadanie zimy: Cztery zetony zadan zimy nalezy
wymieszac 1 wylosowaé z nich jeden. Jesli jest
to zadanie ,,Wielki artefakt”, jego wiosenna
wersj¢ nalezy odlozy¢ do pudelka. Jesli w grze
bierze udziat pisarz, umieszcza on zeton zgodnie
z zasadami (patrz ,,Rodzaje zadan” na stronie
14). W przeciwnym wypadku najmlodszy gracz
wiosny umieszcza zeton na planszy.

Zimowy Zeton
wielkiego
artefaktu

Rozpoczecie historii: Jeden gracz opowiada historie,
ktora wprowadza cele obu zadan znajdujacych si¢ na
planszy, przygotowujac w ten sposob ramy dla opowiesci
(patrz ,,Poczatek opowiesci” na stronie 20). Moze posthuzy¢
si¢ przy tym dowolng inspiracja: plansza, historia postaci,
a nawet uzy¢ przedmiotow niezwiazanych z Zimowymi
opowiesciami. Jedynym ograniczeniem jest to, ze musi
pozostawi¢ histori¢ mozliwie otwarta, aby inni gracze
mogli doda¢ do niej swoja czese.

Jesli w grze bierze udziat pisarz, to on rozpoczyna
historig. Jesli go brak, opowie$¢ rozpoczyna arbiter.

Karty opowiesci: Kazdy gracz zimy i wiosny dobiera cztery
karty opowiesci. Pisarz dobiera karty opowiesci w liczbie
odpowiadajacej liczbie graczy wiosny. Na przyktad, podczas
rozgrywki trzyosobowej dobiera tylko jedng kartg.

Pierwszy gracz: Najmlodszy gracz wiosny bierze zeton
gldwnego gracza i rozpoczyna pierwszy rozdzial.



I'mZYGOTOWNHIE GRY (ROZGRYWIN FIECIO0SODOWN)

Plansza 5. Zeton gtéwnego gracza 9. Zeton arbitra 13. Zetony zadan

Postaé 6. Zeton zadania zimy 10. Zeton epilogu 14. Karty neutralne

Zeton stronnictwa wiosny 7. Zeton zadania wiosny 11. Pionek trwajacego zadania  15. Karty opowiesci

Karta postaci 8. Zeton stronnictwa zimy 12. Zeton zaktadki 16. ZF:ton stronnictwa
pisarza

TRBELA FOSIACI

Kazdy gracz wiosny Kazdy gracz zimy Pisarz Niewykorzystywane
3 graczy 4 rebeliantow 4 zolierzy 2 rebeliantow, 2 Zotnierzy | 1 rebeliant, 1 Zolnierz
4 graczy 3 rebeliantow 3 Zotnierzy = 1 rebeliant, 1 Zolnierz
5 graczy 2 rebeliantow 2 zolnierzy 1 rebeliant, 1 zotnierz | 2 rebeliantow, 2 zotnierzy
6 graczy 2 rebeliantow 2 zohierzy = 1 rebeliant, 1 zolierz
7 graczy 2 rebeliantow 2 zokierzy 1 rebeliant, 1 Zolierz brak
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[ RZEBIEG GRY

Rozgrywka sktada si¢ z kilku rozdziatow. Po zakonczeniu
jednego rozdzialu rozpoczyna si¢ kolejny, powtarzajac cykl do
momentu rozpoczecia epilogu (patrz ,,Epilog” na stronie 10).

RozpziAtr

Kazdy rozdziat sktada si¢ z:

» Fazy tur graczy: Gracze wykonuja swoje tury, aktywujac
postacie, dopoki w grze nie bedzie zadnych aktywnych
postaci.

» Fazy koncowej: Kazdy gracz dobiera karty opowiesci
odpowiednio dla swojego stronnictwa i odwraca wszystkie
swoje postacie na stron¢ aktywna.

Frzn TUR GRACZY

Podczas tej fazy gracze wykonuja tury w kolejnosci zgodne;j
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, aktywujac postacie
1 starajac si¢ wypetni¢ zadania. Aby AKTYWOWAC postac,
gracz musi wykona¢ ponizsze kroki:

1. Odwrdci¢ posta¢ na wykorzystang strong.

2. Dobra¢ trzy karty opowiesci.

3. Poruszy¢ postac o jedno lub wigcej pol (opcjonalne).
4. Wykona¢ akcje (opcjonalne).

5. Zredukowa¢ liczbe kart w rece do siedmiu.

Po tym jak GEOWNY GRACZ aktywuje postac, jego tura si¢
konczy i przekazuje on zeton glownego gracza nastgpnej osobie,
w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
Jesli gléwny gracz nie ma zadnej PRZYGOTOWANEJ postaci,

jego tura natychmiast si¢ konczy, a znacznik gtdéwnego gracza
jest przekazywany dalej. Gracze kontynuujg rozgrywanie tur

i przekazywanie znacznika, poki nie wykorzystaja wszystkich
postaci lub dopéki nie dotrg do epilogu.

Przygotowany Wykorzystany
rebeliant rebeliant

Przygotowany Wykorzystany

Zotnierz Zotnierz

ICARTY OFOWIESCI

Sercem Zimowych opowiesci sa karty opowiesci,
ktore wykorzystuje si¢ we wszystkich mechanikach
zwigzanych z opowiadaniem historii. Kazdy gracz
musi utrzymywac liczbg posiadanych kart opowiesci
w tajemnicy (np. moze je trzymac pod stotem

lub schowa¢ pod swoja karta postaci). Po obydwu
stronach kazdej karty znajduje si¢ ten sam rysunek

na réznokolorowym tle: pomaranczowym dla wiosny
i biatym dla zimy. W momencie zagrania karty
opowiesci gracz ktadzie ja strong swojego stronnictwa

do gory.

By zagrac¢ karte opowiesci, gracz wyktada ja

w momencie opowiadania czgsci historii powigzanej

z ilustracja na karcie. Rysunek na karcie opowiesci

nie musi odnosi¢ si¢ do przedmiotu — moze ilustrowaé
uczucie lub skojarzenie powigzane z danym obrazkiem.
Gracze nie mogg zagrywaé swoich kart opowiesci kiedy
kto$ inny opowiada historig.

WiostiA

» Gwiazdy oswietlajace drogg w nocy.
* Oczy $§wiecace w ciemnym lesie.
» Plomyki nadziei btyszczace w ciemnosci.

» Sol rozsypana na drodze w celu
rozpuszczenia lodu.

LA

* Odmrozenia na skorze Alicji.
+ Sniezyca, ktora gasi wszelkie nadzieje.
* Iskry wywolujace pozar.

» Otwory postrzatlowe w $cianach
Posiadtosci Dorotki.

WiostiA

* Butelka z zyciodajnym plynem.

* Wspominanie w karczmie przyjaciela,
kochajacego gory.

* Planowanie wspdlnej kolacji
z przyjacioimi.

 Strawa pozwalajaca si¢ ogrzac.

LR
* Fiolka cyjanku ukryta we flaszce
Gburka.

* Topienie smutkéw w alkoholu.

* Trucizna zatruwajaca studnie
w Zimogrodzie.

» Koktajl Mototowa, ktéry za chwilg zostanie
rzucony w strong Teatru Marionetek.




Frzn roficown

Kiedy zaden z graczy nie ma przygotowanych postaci, rozdziat
si¢ konczy. Na koniec rozdziatu kazdy gracz wiosny i zimy
dobiera po cztery karty opowiesci, natomiast pisarz dobiera
karty opowiesci w liczbie odpowiadajacej liczbie graczy wiosny.
Gracze odwracajg karty swoich postaci na strone przygotowana
1 rozpoczynaja nowy rozdziat.

Rucr

Gracz moze zagrac jedna karte opowiesci, aby poruszy¢ swoja
posta¢ maksymalnie o dwa pola na mapie. Moze to zrobic¢
dowolng liczbe razy. Na planszy wystepuja dwa rodzaje pol:
nazwane miejsca posiadajace rysunek obiektu, oraz place,
reprezentowane przez owale potaczone z nazwanymi miejscami
swietlistymi liniami.

Kiedy gracz postanowi poruszy¢ swoja postac, rozpoczyna
opowiadanie krotkiej historii wyjasniajacej motywy i przyczyne
ruchu. Musi przy tym uwzgledni¢ obrazki z zagranych kart.

Po wykonaniu ruchu i opowiedzeniu historii gracz odrzuca
wszystkie zagrane karty.

Ruch

Gracz wiosny zagrywa dwie karty opowiesci
aby poruszy¢ swojego rebelianta o cztery pola

[IAZWANE MIEISCA

Zimogrod peten jest dziwnych miejsc. W kazdym nazwanym
miejscu gracze moga poczu¢ mroczng obecnos¢ zimy lub
delikatne ciepto wiosny. Te nazwane miejsca to punkty,

w ktorych odbywa si¢ konflikt.

Kazde nazwane miejsce sklada si¢ z:
* Nazwy

* Okraglego pola mocy, wykorzystywanego jedynie podczas
rozgrywki z opcjonalng zasada ,,Moce” (strona 15).

* Prostokatnego pola zadania z obrazkiem miejsca, na ktorym
mozna umiesci¢ zeton zadania i pionki postaci.

W kazdym nazwanym miejscu moze znajdowac si¢ tylko jeden
zeton zadania, ale moze by¢ w nim obecna dowolna liczba
postaci.

FLace

Zdajac sobie sprawe z intryg snutych rebeliantow, rezim
ustanowit w Zimogrodzie godzing policyjna. Na ciemnych
placach stacjonuja teraz zotnierze, a rebelianci staraja si¢
ostroznie przemkna¢ pomigdzy poszczegdlnymi punktami miasta.

Place, reprezentowane przez roz§wietlone owale potagczone
swietlistymi liniami z dwoma nazwanymi miejscami, pokonuje
si¢ w trakcie ruchu (postacie moga si¢ takze na nich zatrzymac).
Nie moga znajdowac si¢ na nich zadne zetony zadan, ale wolno
umiesci¢ na nich dowolng liczbe postaci.

Pole mocy

Nazwane miejsce
(pole zadania)

[ RZERTWANIE RUCHU

Kiedy gracz porusza swoja posta¢, inny gracz moze przerwaé
jego ruch wykonujac jedng z ponizszych czynnosci:

* Wywolanie bitwy (tylko Zolnierze): Jesli rebeliant wejdzie
na pole, na ktérym znajduje si¢ zotnierz, gracz kontrolujacy
zolierza moze zainicjowac bitwe, starajac si¢ tym samym
zablokowa¢ ruch rebelianta i go obezwtadnic¢ (patrz ,,Bitwy”
na stronie 11).

* Uruchomienie pulapki (tylko rebelianci): Jesli zolnierz
wejdzie do nazwanego miejsca, w ktorym znajduje si¢
rebeliant, gracz kontrolujacy rebelianta moze uruchomic
pulapke, starajac si¢ tym samym zablokowac ruch zotnierza
i go obezwtladni¢ (patrz ,,Putapki” na stronie 11).



Rxcir

Kiedy gracz aktywuje posta¢, moze wykonac jedng z dwoch akceji
dostepnych w grze:

* Stworzy¢ nowe zadanie

» Wykona¢ zadanie

Gracze nie musza wykonywac zadnych akcji w momencie
aktywowania postaci.

TWORZENIE HOWEGO ZADANIA

Gracz wybiera nowy zeton zadania z puli
dostepnej dla swojego stronnictwa i umieszcza
g0 na mapie zgodnie z zasadami umieszczania
zetonow powigzanych z danym zadaniem
(patrz ,,Rodzaje zadan” na stronie 14). Podczas
tworzenia nowego zadania pisarz wybiera zeton
zadania stronnictwa powigzanego z postacia,
ktorg aktywowat w danej turze.

Zeton zadania

Za kazdym razem, kiedy gracz tworzy zadanie, objasnia jego cel,
nawiazujac do historii, ktoéra gracze dotychczas opowiedzieli,
pozostawiajac jego gtdéwne elementy mozliwie otwarte, aby

inni gracze mogli swobodnie kontynuowaé opowies¢ (patrz
,,Wskazowki dotyczace opowiadania” na stronie 13).

Kiedy gracz umieszcza na planszy zeton zadania, ktadzie go
zgodnie z zasadami wyszczegolnionymi w akapicie ,,Rodzaje
zadan”, opisanymi na stronie 14. Gracz musi umiesci¢ zeton
w jednym z dwoch miejsc:

* W nazwanym miejscu z polem zadania, na ktérym obecnie
nie znajduje si¢ zaden zeton zadania.

* Pod postacia.

Zeton zadania znajdujacy si¢ pod postacig nie jest umieszczany
na polu zadania w miejscu, w ktorym znajduje si¢ dana postacé.

Po umieszczeniu na planszy zetonu zadania ,,Wielki artefakt”,
drugi zeton tego zadania nalezy odtozy¢ do pudetka. Podczas
danej rozgrywki na mapie mozna umiescic¢ tylko jeden zeton
zadania ,,Wielki artefakt”. Gracz nie moze stworzy¢ zadania,
ktore zostato wykorzystane wczesniej podczas rozgrywki.

Ob RuTOROW

Przez wigksza cze$¢ gry, glowny gracz aktywuje postac
i wykonuje zwigzana z nig akcje. Jednakze, kiedy
wykonywane jest zadanie, kazdy gracz, inny niz glowny,
moze aktywowac jedna ze swoich przygotowanych
postaci, poruszy¢ ja i sprawié, by ta dotaczyla do
trwajacego zadania. Taki ruch mozna normalnie
przerwac (moze to zrobi¢ nawet sam glowny gracz).

W YKONTWANIE ZNDAIIN

Jesli gracz zakonczy ruch postaci na polu, na ktérym znajduje
si¢ zeton zadania tego samego stronnictwa co jego posta¢, moze
wykona¢ zadanie powigzane z danym zetonem.

LADANIA

Celem gry jest realizowanie zadan, ktore zapewniaja graczom
przewage nad przeciwnikiem i pozwalajg tworzy¢ wspomnienia
dla ich stronnictwa.

W rionrwAHNIE ZADAL

Aby gracz mégl wykona¢ zadanie, jego posta¢ musi znajdowaé
si¢ na tym samym polu, co zeton zadania. W celu wykonania
zadania gracze wykonuja nastepujace czynnosci:

Rozpoczecie zadania
Aktywowanie dodatkowych postaci
Glowny gracz kontynuuje

Inni gracze dotaczaja

Ostatnia karta gtownego gracza

Koniec zadania

el oN B s WEY e =

Konsekwencje

1. ROZPOCZECIE ZADANIA

Glowny gracz deklaruje che¢ wykonania zadania.
Bierze pionek trwajacego zadania i stawia go

na zetonie zadania, ktore chce zrealizowac.
Nastepnie opowiada histori¢ zadania, nawigzujac
przy tym do wstgpu opowiedzianego przez

gracza, ktory stworzyt dane zadanie i opisuje, jak trvfclyo';:ekgo
jego posta¢ ma zamiar je wykonac. ;
Jegop 17 zadania

2. AKTYWOWANIE DODATKOWYCH POSTACI

Po tym jak glowny gracz opowiedzial poczatek historii zwigzane;j
z zadaniem, wszyscy pozostali gracze, zaczynajac od siedzacego
po jego lewej i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, majg szans¢ aktywowania jednej ze swoich
przygotowanych postaci i poruszenia jej na pole zadania.

Jesli gracz aktywuje jedng ze swoich postaci, aby ta dotaczyta do
zadania, przestrzega przy tym normalnych zasad aktywowania
postaci, jednak nie moze wykona¢ zadnej akcji (natomiast jej ruch
moga normalnie przerwac postacie z przeciwnego stronnictwa).
Podczas poruszania postaci gracz musi opowiedzie¢ jak i dlaczego
przemieszcza si¢ w strong zadania.

Jesli gracz aktywuje jedng ze swoich postaci, aby dotaczyta do
zadania, musi sprobowac poruszy¢ ja w stron¢ pionka trwajacego
zadania. Jezeli gracz nie jest w stanie dotrze¢ na pole z pionkiem,
jego posta¢ nie moze dolaczy¢ do zadania w kroku 4.

Postaé gracza nie musi dotaczy¢ do zadania, ktore rozpoczat inny
gracz, nawet jesli ma mozliwos$¢ poruszenia si¢ na odpowiednie
pole.



3. GLOWNY GRACZ KONTYNUUJE

Po tym jak wszyscy gracze beda mieli okazje aktywowac

i poruszy¢ jedna ze swoich postaci, aby dotaczyty do zadania,
glowny gracz kontynuuje histori¢. Opowiadajac ja zagrywa
dowolng liczbe kart opowiesci, swoim stronnictwem do gory,
wprowadzajac do opowiesci elementy zainspirowane kartami.

Opowiadana historia musi przestrzega¢ nastepujacych zasad:

» Musi dotyczy¢ watku zarysowanego w trwajacym zadaniu
(patrz ,,Rodzaje zadan” na stronie 14).

+ Zadna postaé nie moze zgina¢é ani zosta¢ wyeliminowana
z gry.

+ Jeszcze nie mozna opowiedzie¢ zakonczenia. Opowies¢ musi
zosta¢ mozliwie najbardziej otwarta.

* Cho¢ ten krok moze trwac¢ dowolnie dtugo, gracze musza
zagrac jedna karte co kilka zdan, starajac si¢ przy tym,
by historia byta jak najcickawsza.

4. INNI GRACZE DOLACZAJA

Po tym jak glowny gracz zakonczy opowiadanie swojej

czgsei historii, wszyscy inni gracze, ktorych postaci znajduja
si¢ na tym samym polu, co zadanie, zaczynajac od siedzacego
po prawej od gldwnego gracza i kontynuujac zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, moga doda¢ swoja czgsé
do historii, nawet jesli ich posta¢ byta juz wezesniej aktywowana
w tym rozdziale. Gracze, ktdrzy maja na polu zadania tylko
obezwladnione postacie nie moga dotaczy¢ si¢ do zadania

ani zagrywac kart, wplywajacych na jego zakonczenie

(patrz ,,Obezwladnione postacie” na stronie 12).

Kazdy gracz kontynuuje opowies¢ od miejsca, w ktorym
zakonczyt ja poprzednik, pomagajac lub przeszkadzajac

w realizacji zadania. Kazdy gracz moze zagra¢ przy tym dowolna
liczbe swoich kart. Kiedy gracz zagrywa karty, musi powiedzie¢
jak jego posta¢ pomaga lub przeszkadza postaci gtdbwnego gracza
w realizacji zadania, przestrzegajac przy tym zasad wskazanych
w punkcie 3.

Jesli gracz aktywowat jedna ze swoich postaci w kroku 2, tylko
ona moze dotaczy¢ do zadania, nawet jesli ma inne postacie na
polu, na ktérym znajduje si¢ pionek trwajacego zadania.

Od Zadnego z graczy nic wymaga si¢ zagrywania podczas tego
kroku kart, nawet jesli dotaczyli do zadania podczas kroku 2.

5. OSTATNIA KARTA GLOWNEGO GRACZA

Po tym jak wszyscy gracze mieli okazje dotgczy¢ sie do
trwajacego zadania, gldéwny gracz moze zagra¢ ostatnig

karte, opowiadajac o ostatnich staraniach swojej postaci,

aby z powodzeniem zrealizowa¢ zadanie. Gracz nadal nie moze
zakonczy¢ historii — zakonczenie musi pozosta¢ otwarte.

6. KONIEC ZADANIA

Po tym jak glowny gracz miat mozliwos$¢ zagrania ostatniej karty
opowiesci, zadanie si¢ konczy. Gracze podliczaja karty opowiesci

zagrane w ramach zadania, w celu ustalenia jego wyniku, zgodnie
Z ponizszymi zasadami:

* Sukces: Jesli liczba kart opowiesci stronnictwa gtownego
gracza przewyzsza liczbe kart przeciwnego stronnictwa,
zadanie konczy si¢ sukcesem.

* Porazka: Jedli liczba kart przeciwnego stronnictwa
przewyzsza liczbe kart stronnictwa glownego gracza, zadanie
konczy si¢ porazka.

* Remis: Jesli liczba kart obu stronnictw jest taka sama,
zadanie konczy si¢ remisem.

Niezaleznie od wyniku, gtéwny gracz musi zakonczy¢ histori¢
zwigzang z zadaniem, opowiadajac ja na korzys¢ zwycigskiego
stronnictwa lub wprowadzajac neutralne zakonczenie, jesli
zadanie zakonczyto si¢ remisem. Nastgpnie gracze odrzucaja
wszystkie karty, ktore zagrali podczas zadania.

7. KONSEKWENCJE

Gracze usuwajg z planszy pionek trwajacego zadania oraz zeton
zakonczonego zadania.

Przynalezacy do zwycigskiego stronnictwa gracz, ktory zagrat
najwiecej kart opowiesci, wybiera jedng karte, ktora jego
zdaniem najlepiej odpowiada zakonczonemu zadaniu. Jesli
kilku graczy ze zwycigskiego stronnictwa zagrato taka sama,
najwigksza liczbe kart, a w grze bierze udziat pisarz, to on
decyduje, ktora karta zostanie wybrana. Jesli kilku graczy ze
zwycigskiego stronnictwa zagrato takg samg, najwigksza liczbe
kart, a w grze nie bierze udziatu pisarz, gtéwny gracz wybiera
karte opowiesci.

Wybrana karta staje si¢ wspomnieniem zwigzanym z zadaniem.
Glowny gracz kladzie ja, zwycieska strong ku gorze, na torze
wspomnien, na dowolnym pustym polu na lewo od zZetonu
epilogu. Puste pole to takie, na ktorym nie ma zadnej karty
opowiesci ani karty neutralnej.

Jesli zadanie zakonczyto si¢ remisem, Glowny
gracz umieszcza na torze kart¢ neutralng
(zamiast karty opowiesci).

Glowny gracz umieszcza zeton zaktadki na
wybranej wlasnie karcie opowiesci lub karcie
neutralnej (patrz ,,Wspomnienia i zaktadka” na
stronie 10). Nastepnie uklada zeton zadania na
szesciokatnym polu nad dotozong kartg.

Karta
neutralna

Zeton zadania

Karta opowiesci

Zeton zakladki




WSFOMMIENIA I ZAKEADKA

Wspomnienia wskazuja, jak postepuje wojna pomigdzy
stronnictwami. Wplywaja takze na ogolna histori¢, tworzac
za pomocg zetonu zaktadki fabularne potaczenie pomigdzy
kolejnymi zadaniami.

LAKXEADKA

Zeton zakladki jest spoiwem tgczacym rézne wspomnienia,
pozwalajagcym graczom na stworzenie spojnej historii. Zeton
zaktadki nalezy umiesci¢ na karcie opowiesci lub karcie
neutralnej, oznaczajacej ostatnie zakonczone witasnie zadanie.
Przypomina, jaki element gracze musza wzia¢ pod uwage
podczas tworzenia historii kolejnego zadania.

Podczas rozpoczynania kolejnego zadania nie mozna dowolnie
interpretowac karty z zaktadka. Musi ona reprezentowa¢ doktadnie
to, co poprzednio. Jesli glowny gracz zapomni nawigza¢ do
poprzedniego zadania tworzac nastepne (lub nie jest w stanie

tego zrobic), nowe zadanie konczy si¢ automatyczng porazka.

LriLog

Epilog to ostatni akt gry. Rozpoczyna si¢ gdy tylko gracz umiesci
wspomnienie na ostatnim wolnym polu na lewo od zetonu
epilogu na torze wspomnien. Gra konczy si¢ po rozegraniu
epilogu. Po rozpoczgciu epilogu gracze nie moga aktywowac
postaci ani wykonywac akcji i wolno im wykorzystywaé
wylacznie karty, ktore jeszcze majg na rece.

Epilog sktada si¢ z ponizszych etapow:

Poczatek konca
Inni gracze dolaczaja
Sprawdzenie wynikow

Pisarz dotacza

Sdlg 5= | COMREL A

Ustalenie zwycigzcy

1. Foczater Kofich

Gracz, ktory umiescit ostatnig karte opowiesci na torze
wspomnien rozpoczyna epilog i zyskuje miano GRACZA PISZACEGO
EPILOG. Bierze on zeton epilogu i ktadzie go przed soba.

Gracz piszacy epilog zagrywa swoje pozostate karty opowiesci,
opowiadajac przy tym jak jego postacie starajg si¢ zadac ostatni
cios przeciwnemu stronnictwu i w ten sposob wygra¢ wojne.
Gracz piszacy epilog musi nawigza¢ w swojej historii do
wspomnienia oznaczonego zetonem zaktadki.

Opowies¢ musi przy tym by¢ zgodna z nastepujacymi zasadami:

* Musi zamykac wszelkie otwarte historie zwigzane
z zetonami zadan, obecnymi na mapie.

* Musi pozosta¢ mozliwie najbardziej otwarta i jeszcze
nie moze zosta¢ zakonczona.

» Moze wspominac¢ o dowolnych postaciach, niezaleznie
od tego gdzie te znajduja si¢ na mapie.

2. [t GRACZE DOLRCLAIN

Po tym jak gracz piszacy epilog zakonczy swoja czes¢ opowiesci,
zaczynajac od gracza po jego lewej i kontynuujac zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, kazdy z pozostatych
graczy moze dolaczy¢, przestrzegajac przy tym zasad opisanych
w punkcie 1. Kazdy gracz zagrywa karty opowiesci swoim
stronnictwem ku gorze i opowiada swoja czgs¢ historii. Gracz,
ktoéry dopowiada czes¢ epilogu, musi powiaza¢ swoja historie

z jednym ze wspomnien obecnym na torze wspomnien.

3. SrrAWDZENIE WTNIKOW

Po tym jak wszyscy gracze wiosny i wszyscy gracze zimy zagrali
swoje karty i wniesli wktad w opowies¢ zwiazang z epilogiem,
ustala si¢ ostateczny wynik kazdego ze stronnictw. W tym celu
gracze licza karty opowiesci zagrane przez dane stronnictwo

i dodaja do tego wyniku trzy za kazde wspomnienie tego
stronnictwa na torze wspomnien.

4. PISARZ DOLACZA

Gracze rozpatruja ten etap tylko, jesli w grze bierze udziatl pisarz
i nie jest on graczem piszacym epilog. W przeciwnym wypadku
nalezy pomina¢ ten etap i przejs$¢ bezposrednio do etapu 5.

Pisarz jako ostatni dotgcza do epilogu. Moze zagra¢ maksymalnie
potowe swoich kart, zaokraglajac w dot, na korzy$¢ wiosny lub
zimy. Zagrywajac swoje karty oczywiscie musi opowiedzie¢
swoja cze$¢ historii oraz wyjasni¢ jak dane wydarzenia pomogtly
stronnictwu, ktore wspiera. Pisarz musi przestrzega¢ przy tym
zasad opisanych w punkcie 1.

J. USTALEMIE ZWTCIRZCT

Stronnictwo z najwyzszym wynikiem wygrywa gre. Jesli wyniki
stronnictw sa identyczne, wygrywa pisarz. Jesli w grze nie ma
pisarza, rozgrywke wygrywa stronnictwo, ktore zaczeto epilog.

Po wylonieniu zwycigskiego _ u
stronnictwa gracz piszacy epilog ;
konczy historig, zamykajac wszelkie
otwarte watki i w ten sposob
finalizuje opowies¢, zaleznie od
wyniku epilogu.
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DODATKOWE ZASADY

W tej czesci wyjasniono wszelkie pozostate zasady, niezbedne
do przeprowadzenia rozgrywki.

[5ARz

Pisarz gra po stronie wiosny lub zimy, odpowiednio do postaci,
z ktorej korzysta w danym momencie. Na przyktad, jego
zolierze moga inicjowac bitwy, ale nie moga uruchamiac
putapek. Natomiast jego rebelianci mogg uruchamiaé putapki,
ale nie moga inicjowac bitew. Cho¢ pisarz kontroluje postaci
zardwno wiosny jak i zimy, nie przynalezy do zadnego z tych
stronnictw i stanowi osobne, trzecie stronnictwo.

[ARBITER

Wszyscy gracze starajg si¢ stworzy¢ mozliwie najlepsza
opowies¢, ale to arbiter pilnuje, aby historia zmierzata

w odpowiednim kierunku. Do niego nalezy ostatnie stowo
odnos$nie opowiesci, jesli inni gracze nie moga dojs¢ do
porozumienia. Arbiter musi podejmowac niezalezne decyzje
i powinien stara¢ si¢ stworzy¢ jak najlepsza historie.

Arbiter nie moze zmienia¢ mechanizméw gry, moze wskazaé
tylko kierunek, w ktorym powinna zmierza¢ opowiesc,
nakazujac innym graczom zmiang tych czesci historii, ktore stoja
w sprzecznosci ze $wiatem gry lub nie pasuja do reszty narracji.

TRZYKEAD DZIREANIA RRBITRA

Andrzej jest gtownym graczem, a Klara jest arbitrem.
Andrzej rozpoczyna historig:

Alicja wyslizgnela sie ze swojej celi, zastanawiajqc sie, jakim
cudem straznik zapomniat jg zamkngé. Uciekia z Azylu Szalonego
Kapelusznika i dotarta do Debowego Parku.

Zaraz — mowi Klara — Alicja musi mie¢ jakis powod, aby udaé
sig wlasnie do Debowego Parku. Moze otrzymata niepodpisany
list, ktory nakazuje sie tam udac?

Niezle! — méwi Andrzej — Moze Strach na Wroble pomdgt jej
w ucieczce. W koncu jest psychologiem, dzieki czemu mogl wejsé¢
do azylu.

Mam nawet niezly powaod, zeby to uzasadni¢. — dodaje Klara

— Przed chwilg w Azylu Szalonego Kapelusznika stworzylismy
zadanie ,, Mrozny koszmar”. Moze Strach na Wroble dowiedzial
sig, ze Mrozny koszmar powstal w wyniku eksperymentow
przeprowadzonych na Alicji!

Ekstra! — komentuje Andrzej — Dzieki za sugestie!

Ditwr

Zolnierze zimy zawsze czaja si¢ w cieniu, gotowi zaatakowaé
niczego nie spodziewajacych si¢ rebeliantow.

Zohierze mogg inicjowa¢ bitwy, aby zatrzymaé ruch rebeliantow
oraz ich obezwladni¢. Gracz moze zainicjowac bitwe, kiedy
rebeliant wejdzie na pole (nazwane miejsce lub plac), na ktorym
znajduje si¢ jeden z jego zolnierzy. Wolno mu to zrobic¢ nawet,
jesli jego zotnierz byt juz aktywowany w obecnym rozdziale.

Jesli na polu znajduje si¢ kilku zoierzy, ktorzy chea zainicjowac
bitwe, kontrolujacy ich gracze musza ustali¢, ktory z nich to
zrobi. Za kazdym razem, kiedy rebeliant wejdzie na pole,

mozna zainicjowacé tylko jedna bitwe.

Kazda bitwa sktada si¢ z serii rund, a kazda z nich — z dwdch
etapow:

1. ArAx

Podczas tego etapu gracz zimy zagrywa jedng kartg opowiesci,
zimowg strong ku gorze, opowiadajac przy tym, jak zohierz stara
si¢ pochwyci¢, zaatakowac lub dreczy¢ wybranego rebelianta.

Opowies¢ musi przy tym przestrzegac ponizszych prostych
zasad:

+ Nie moze spowodowac $mierci postaci ani jej
wyeliminowac.

* Musi by¢ mozliwe najbardziej otwarta i nie moze zostac¢
zakonczona.

2. Opronn

Podczas tego etapu gracz wiosny wykonuje czynnosci podobne
do tych, co gracz zimy. Zagrywa kart¢ opowiesci wiosenng strong
ku gorze i opowiada o tym, jak jego rebeliant stara si¢ uciec,
unikna¢ ataku lub go odeprzeé. Jego opowie$¢ musi przestrzegac
zasad opisanych w etapie ataku.

LAKOACZEIIE BITWY

Po tym jak gracze zakoncza etap obrony, rozpoczynaja nowa
runde. Dwaj gracze na zmiang zagrywaja karty opowiesci, caty
czas kontynuujac przy tym opowiadanie historii. Bitwa konczy
si¢ kiedy jeden z nich nie moze lub nie chce zagra¢ karty

W czasie swojego etapu. Zwycigzca bitwy zostaje gracz,

ktory jako ostatni zagrat karte opowiesci.

Po zakonczeniu bitwy, jej zwyciezca musi zakonczy¢ histori¢
i opowiedzie¢ jak jego postac przezwyci¢zyta wroga.

Jezeli bitwg wygra zotnierz, ruch rebelianta konczy si¢ na danym
polu, a rebeliant zostaje obezwladniony (patrz ,,Obezwtadnione
postacie” na stronie 12). Gracz zimy moze przestawi¢ rebelianta na
wybrane przez siebie pole, ale jedynie pod warunkiem, ze umie to
fabularnie uzasadni¢. Gracz wiosny nie moze ponownie poruszy¢
tego rebelianta w obecnym rozdziale. Jesli rebeliant wygra, nic si¢
nie dzieje, a gracz kontynuuje ruch. Nastegpnie gracze odrzucaja
wszystkie karty, ktore zagrali podczas bitwy.

()
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Rebelianci nigdy nie zdotaliby stawi¢ czota zotnierzom

w otwartej bitwie. Rezim kontroluje wprawdzie miejskie place,
ale wewnatrz budynkow, w ciemnych piwnicach i na zakurzonych
poddaszach rebelianci snuja spiski i s3 gotowi zaatakowaé
zohierzy na tyle nieroztropnych, aby wkroczy¢ do ich kryjowek.

Rebelianci moga uruchomi¢ putapki, by blokowac ruch zoierzy
1ich obezwtadniaé. Gracz moze uruchomic putapke kiedy
zotierz wchodzi do nazwanego miejsca, w ktorym znajduje

si¢ jeden z rebeliantow gracza, nawet, jezeli ten rebeliant byt juz
wczesniej aktywowany w obecnym rozdziale.

Jesli w nazwanym miejscu znajduje si¢ kilku rebeliantow, ktorzy
chca uruchomi¢ putapke, kontrolujacy ich gracze muszg ustalic,
ktory to zrobi. Za kazdym razem, kiedy zolnierz wejdzie na pole,
mozna uruchomic tylko jedng putapke.

Uruchomienie putapki sktada si¢ z nastgpujacych etapow:

1. URUCHOIMIENIE FULAFKI

Gracz uruchamiajacy pulapke wybiera karte opowiesci, ktora
reprezentuje putapke i odktada ja chwilowo na bok. Jest to KARTA
PULAPKI. Nastepnie przygotowuje pulapke, biorac wszystkie
swoje pozostale karty opowiesci i chowajac je pod karta postaci
rebelianta, uruchamiajacego putapke. W sekrecie umieszcza

pod nig dowolng liczbe swoich kart strong wiosenng ku gorze

i dowolna liczbg strong zimowa ku gorze. Podczas kroku
rozpatrywania putapki tylko karty odwrocone na wiosenng strone
liczg si¢ do WARTOSCI PULAPKI.

Nastepnie gracz rozpoczyna opowies¢, wyjasniajac, w jaki
sposob rebeliant chce ztapaé zolnierza w putapke, uzywajac jako
inspiracji obrazka z karty putapki.

Historia ta musi by¢ zgodna z nastgpujacymi zasadami:

» Nie moze spowodowa¢ $mierci postaci ani jej
wyeliminowac.

* Musi by¢ mozliwe najbardziej otwarta i jeszcze nie moze
si¢ zakonczy¢.

2. Obronn GRACZA ZIMOWEGO

Gracz zimy zagrywa dowolng liczbe swoich kart opowiesci,
wyktadajac je jedna po drugiej, zimowa strong ku gorze

i opowiada o tym, jak zoknierz stara si¢ unikna¢ putapki
zastawione] przez rebelianta. Opowie$¢ ta musi przestrzegac
zasad wyszczegolnionych w kroku 1.

3. RozeAtRzEme

Gracz wiosny odkrywa karty ukryte pod jego kartg postaci i liczy

karty odwrdcone na strong wiosenng, by ustali¢ wartosé¢ putapki.

Karty opowiesci odwrocone na strong zimowa nie liczg si¢ do
tego wyniku.

®)

* Jesli gracz zimowy zagrat karty opowiesci w liczbie
mniejszej niz warto$¢ putapki, putapka zostaje uruchomiona,
ruch zotnierza konczy si¢ w danym miejscu i zostaje on
obezwtladniony. Gracz zimy nie moze ponownie poruszy¢
tego zolierza w obecnym rozdziale.

+ Jesli gracz zimy zagrat karty opowiesci w liczbie rowne;j
warto$ci putapki, putapka zostaje uruchomiona, ruch
zoierza zostaje zablokowany. Stawia on zolnierza na placu,
z ktorego wlasnie przybyt i nie moze poruszy¢ go ponownie
w obecnym rozdziale.

* Jesli gracz zimy zagrat karty opowiesci w liczbie wiekszej
od wartosci putapki, ta nie dziata, a zolnierz normalnie
kontynuuje swoj ruch.

Po kroku rozpatrzenia gracz zimy odrzuca wszystkie karty
opowiesci, ktore wykorzystat. Gracz wiosny odrzuca natomiast
karte¢ putapki oraz wszystkie karty, ktore utozyt wiosenng strona
ku gorze, zatrzymuje natomiast te, ktore dotozyt do putapki
zimowa strong ku gorze. Zwycigski gracz konczy opowiesc,
relacjonujac, jak jego posta¢ pokonata przeciwnika.

ODEZWEMDNIONE FOSIACIE

Kiedy posta¢ gracza zostaje OBEZWLADNIONA, gracz przewraca jej
pionek i umieszcza go na polu, na ktorym ta obecnie si¢ znajduje.
Obezwladniona posta¢ nie moze si¢ poruszaé, wykonywacé akcji
ani bra¢ udzialu w zadaniach. Na poczatku nowego rozdziatu
obezwtadniona posta¢ zostaje przygotowana, ale nadal pozostaje
obezwladniona.

TUATOWANIE ODEZWENDHIONTCH FOSTACI

Kazda posta¢ moze uratowac siebie (jesli jest obezwladniona)
lub inng postac z tego samego stronnictwa. W tym celu
kontrolujacy ja gracz zagrywa dwie karty opowiesci i opowiada
o tym, jak posta¢ zostala uratowana. Nastgpnie stawia pionowo
lezacy pionek uratowanej postaci.

Jesli gracz ratuje postac, ktorej nie kontroluje, jedna

z jego postaci musi znajdowac¢ si¢ na tym samym polu,

co obezwladniona posta¢. Posta¢ moze uratowac inng postac
przechodzac przez pole, na ktorym ta si¢ znajduje — nie musi
zakonczy¢ tam swojego ruchu.

Gracz moze ratowac postacie tylko podczas swojej tury.

Op AuTOROW

Obrazki na kartach opowiesci narysowata dwojka
dzieci, w wieku 5 1 9 lat. Daja one uczestnikom zabawy
mozliwie najwicksza wolno$¢ w interpretacji.

W zZadnym wypadku nie chcemy ogranicza¢ wyobrazni
graczy! Tylko od nich (i od arbitra) zalezy, w jaki
sposob gracz w opalach zinterpretuje karty opowiesci,
aby zmieni¢ swojg sytuacje.
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WsKAzOWKI DOTICZACE
OFOWIADANIA

Gtownym celem Zimowych opowiesci jest stworzenie historii,

na ktorej ostateczny ksztalt wptywa kazdy gracz, realizujac
zadania, toczac bitwy i zastawiajac putapki. Ponizsze sugestie
majg uczyni¢ gre ptynniejsza, a opowies¢ bardziej emocjonujaca,
zapewniajac tym samym jeszcze lepsza zabawe.

[RIESIEOSC

Wiele wydarzyto sie, odkad gracze po raz ostatni widzieli
postacie obecne w grze. Ich historie od tego czasu opisano pod
koniec instrukcji — dzigki temu gracze zorientuja si¢, co im

si¢ przytrafilo (patrz ,,Postacie” na stronie 22). Oczywiscie,
gracze mogg ich uzy¢ jako inspiracji do tworzenia bogatszych
watkow. Poza historiami zawartymi w instrukcji, na arkuszach
pomocy znajduja si¢ takze informacje na temat miejsc, ktore
mozna odwiedzi¢ w Zimogrodzie. Przyblizaja one graczom
histori¢ miasta i mogg by¢ kolejnym zroédtem inspiracji.

W YDIERZCIE STYL I PRZYGOTUICIE SCEME

Kazda rozgrywka w Zimowe opowiesci moze by¢ zupetnie inna,
nie tylko dlatego, ze gracze beda opowiadali inng opowiesc,

ale takze dlatego, ze wybiora nowy sposob narracji. Gracze moga
zdecydowac si¢ na bardziej dramatyczne opisy, dodajac do nich
szczypte niepewnosci i desperacji, albo histori¢ przygodowa,
pelna pogoni, ucieczek i walki. Czy gracze wola komedig, czy
horror? Sami moga wybrac styl, ktory bardziej im odpowiada,
dzieki czemu ich opowiesci zyskaja niepowtarzalny charakter.

[IECH GRA WAS MISFIRUJE

Elementy gry moga by¢ zrodlem wielu pomystow. Przyjrzyjcie
si¢ mapie i pozwolcie si¢ jej zainspirowac. Oto kilka pomystow:

» Kto zyje w domu pos$rod ruin kosciota?

* Przed jakim niebezpieczenstwem broni artyleria?

* Co jest wykute na obelisku przy Alei Pamieci?
Za kazdym razem, kiedy posta¢ zostaje aktywowana, zadajcie sobie
pytania, ktorych odpowiedzi moga wptyna¢ na histori¢. Naszym
zdaniem zawsze warto mie¢ na uwadze kilka prostych kwestii:

* Gdzie znajduje si¢ posta¢? Co robi i 0 czym mysli?

» Dlaczego posta¢ dotacza do historii wlasnie teraz i jak wigze

si¢ to z 0goblng opowiescia?

Akcje wyjete z kontekstu nie pomagaja rozwijac historii,
dlatego wazne jest, w jaki sposob bohater dotgcza do opowiescei,
jak sie zachowuje, czy ma jakis$ plan. Zwracajcie uwage

na kontekst dziatan — gdzie toczy si¢ ten fragment historii

i jakie inne postacie w nim uczestniczg? To tylko poczatek.

SEUCHAICIE mmmTCH

Narracja w Zimowych opowiesciach to do§wiadczenie wspoélne.
Gracze moga swobodnie pomaga¢ innym opowiadac historie.
Jesli jaki$ gracz ma ktopot z czeScig opowiesci (lub zaczyna
opowiada¢ o czyms, co nie ma kompletnie zwigzku z obecnymi
wydarzeniami), zachgcamy wszystkich graczy, aby udzielili mu
wsparcia. Jesli kazdy gracz skupi si¢ tylko na swoich postaciach,
nie bedzie uwzgledniat pomystow innych, rozgrywka wcale nie
bedzie przyjemna.

[(0ORDIMUICIE SWOIE OFOWIESCE

Najtatwiejszym sposobem na stworzenie zajmujacej

1 interesujacej opowiesci jest koordynowanie tego, co

gracze mowia, przypominanie, co wydarzyto sie wezesniej

i uwzglednianie tego w kolejnych historiach, nawet jesli
zasady tego nie wymagaja. Jesli gracze sami b¢dg poszukiwac
uzasadnien swoich dziatan, ich opowiesci beda barwniejsze.

Op nuToR6W

StworzyliScie wspolnie niezwykle interesujaca historig?
Opublikujcie jej krotkie podsumowanie na oficjalne;j
stronie Zimowych opowiesci:
http://wintertalesboardgameng.blogspot.com.
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[{oDZAJE ZADAM

Zetony zadan oznaczaja cele i charakter zadan. Zetony

z jasng obwodka umieszcza si¢ na polach zadan, natomiast
z czarng obwodka pod pionkami postaci. Podczas tworzenia
lub wykonywania zadania nalezy korzysta¢ z ponizszych
wytycznych:

WIELKI ARTEFAKT (OBA STRONNICTWA)

Umieszczenie Zetonu: Zeton tego zadania
mozna umiesci¢ w dowolnym nazwanym
miejscu. Po umieszczeniu pierwszego zetonu
Wielkiego artefaktu na mapie, drugi zeton
Wielkiego artefaktu nalezy odtozy¢ do pudetka.
Podczas jednej rozgrywki na plansze moze trafi¢
tylko jeden zeton Wielkiego artefaktu.

Cel: Zdobycie potgznego przedmiotu. Moze
by¢ odnaleziony, skonstruowany, stworzony
lub pozyskany w dowolny inny dostepny

dla stronnictwa sposob — zawsze jest jednak
poteznym artefaktem, ktory pomoze w walce
Z wrogiem.

Przyklady:

* Pinokio wystrugat Wiosenny flet z kawatka drewna i uzywa
g0, aby przywotaé ciepty, potudniowy wiatr.

* Knot odkrywa w Kostnicy szklane oko, ktore pozwala
dojrze¢ dusze innych i pozna¢ ich najbardziej skrywane lgki.

PROMYK NADZIEI (WIOSNA)

Umieszczenie zetonu: Zeton zadania mozna
umiesci¢ w dowolnym nazwanym miejscu.

Cel: Odnalezienie czego$, co da nadziej¢ na
powr6t wiosny. Moze by¢ to miejsce, przedmiot,
zywa istota a nawet postac.

Przyklady:

» Gburek odlewa §wiece, aby roz§wietli¢ Zimogrod.
Ptomienie sg tak jasne i ciepte, ze wypychaja strach z serc
mieszkancow.

* Alicja zna sekret Debowego Parku i wie, gdzie posadzono
kwiaty, ktore zakwitng przynoszac koniec zimy.

Mir.0S$C¢, KTORA TOPI SNIEG (WIOSNA)

Umieszczenie zetonu: Zeton zadania nalezy
umiesci¢ pod wybrana przez gracza postacia
rebeliancka. Porusza si¢ od tej pory wraz z nia.
Wybrana posta¢ nie moze rozpocza¢ zadania,
ale moze do niego dotaczy¢. W zwiazku z tym,
ze zeton zadania jest powiazany z postacia,

a nie z nazwanym miejscem, zeton ten moze znajdowac
si¢ na placu, lub w tym samym nazwanym miejscu,

co inny zeton zadania.

Cel: Ustanowienie silnego potaczenia pomigdzy dwoma
rebeliantami. Moze by¢ to serdeczna przyjazn, rodzicielska mitosc,
a nawet romantyczne uczucie. Rebeliant, pod ktérym znajduje

si¢ zeton zadania czuje glgboka mitos¢, ktora moze stopic $nieg.
Ukonczenie zadania ujawni, kogo tak naprawdeg kocha.

Przyklady:

* Pinokio zakochuje si¢ w Alicji i ta mito§¢ pomaga mu
uratowac ja z opresji.

* Pomigdzy Gburkiem a Blaszanym Drwalem rodzi si¢ silna
przyjazn — zostajg kumplami od kieliszka.

BEZPIECZNE SCHRONIENIE (WIOSNA)

Umieszczenie zetonu: Zeton zadania mozna
umiesci¢ w dowolnym nazwanym miejscu.

Cel: Odnalezienie schronienia gwarantujacego
bezpieczenstwo. Musi to by¢ odosobnione

1 bezpieczne miejsce, przystan bezpieczna

od ataku zolierzy — dom peten ciepta albo kwatera gldwna
rebeliantow, w ktorej spotykaja si¢ i konspiruja.

Przyklady:

* Piwnica w Posiadtosci Dorotki zostaje zamieniona w kwatere
glowna rebeliantow.

* Alicja wznosi w Dgbowym Parku domek na drzewie,
w ktorym hoduje réoznokolorowe kwiaty.



MROZNY KOSZMAR (ZIMA) @
Umieszczenie Zetonu: Zeton zadania mozna L EEN,
umieécié¢ w dowolnym nazwanym miejscu. g g
LASADY ZARWAISOWAIIE

Jesli wszyscy gracze wyrazg zgode, podczas rozgrywki mozna
wykorzystaé czes$¢, a nawet wszystkie z ponizszych zasad
opcjonalnych. Zasady zaawansowane ,,Moce”, ,,Umiej¢tnosci”
Przyklady: i,,Cele” oferuja nowe, interesujagce mechanizmy i umozliwiaja
graczom przeprowadzenie bardziej strategicznej rozgrywki,
nie zmniejszajac przy tym narracyjnego charakteru, bedacego
sercem Zimowych opowiesci.

Cel: Stworzenie lub odkrycie mrocznego,
ponurego zagrozenia, ktore pozwoli zaatakowac
rebeliantow, gdziekolwiek by nie byli. Moc,
ktora rodzi przerazenie i paniczny strach.

» Najweselsze i najczystsze dziecko w miescie zostaje
zamknigte w Fabryce Koszmarow, gdzie przeprowadza
si¢ na nim eksperymenty. W ich wyniku staje si¢ wielkim
Pozeraczem nadziei.

» Na rebeliantoéw zaczyna padaé czerwony $nieg, bedacy D]:.UZSZH Gﬁn

esencja czystej nienawisci wydestylowanej w laboratoriach

Fabryki Koszmar6ow. Ta anomalia sieje w Zimogrodzie Gracze moga rozegrac¢ dluzsza rozgrywke, zlozona
strach, zto$¢ i chaos. z czterech, pigciu, sze$ciu, a nawet siedmiu wspomnien.

W celu przeprowadzenia dtuzszej rozgrywki, podczas 3 kroku
przygotowania gracze umieszczajg epilog na pigtym, szostym,
siodmym lub 6smym polu toru wspomnien. Rozgrywka trwa
okoto 30 min dtuzej za kazde dodane wspomnienie.

N\LTERIIATIWIY EFILOG

ZIMOWA PROPAGANDA (ZIMA)

Umieszczenie zetonu: Zeton zadania mozna
umiesci¢ w dowolnym nazwanym miejscu.

Cel: Ztamanie morale rebeliantow
oraz pozbawienie ich wsparcia ze strony

mieszkancow Fnia.sta. Mozna to ogiqgnaé poprzez — Gracze mogg w epilogu skorzystaé z zaktadki. W takim
rozprowadzame.meprawdz1wych informacji C2 . wypadku kazdy z uczestnikow musi potaczy¢ swoja czes¢ historii
tez rozpuszczenie plotek. Jest to atak psychologiczny przeciwko 7 wspomnieniem, na ktorym znajduje si¢ zeton zaktadki. Kiedy
rebel.la.ntom, ktolrego Ce.IGmJeS'f.I?’OZb"fl""lem.e ich woli walki, gracz opowie swoja cze$¢ historii, przesuwa zeton zaktadki na
nadziei na zwycigstwo i wszelkiego wsparcia. inne, wybrane przez siebie, wspomnienie.
Przyklady:
« Rozpuszczono wies¢, ze Sniezka to szlachetna Pani Zima. noct
W ten sposob wabi ona rebeliantow i mieszkancow miasta
do $wiata wiecznej ciemnosci. Jesli gracze korzystaja z tej zasady zaawansowanej, kazde

zadanie zakonczone powodzeniem zapewnia specjalng moc

* Nieprawdziwa plotka dotyczaca $wiec Gburka sprawila, S Ezowilkt e

ze mieszkancy nie chcg ich zapalac, przez co w dlugie
zimowe noce niepodzielnie rzadzg mrok i strach.

P RZTGOTOWRIIE

Na koniec kroku 1 przygotowania obok planszy nalezy
przygotowac stos zetondw mocy.

ZBROJNY ODWET (ZIMA)

Umieszczenie Zetonu: Zeton zadania nalezy
umiesci¢ pod wybrang przez gracza postacia
rebeliancka. Zeton ten porusza sie wraz z nig.
Wybrana posta¢ nie moze rozpoczaé¢ zadania,
ale moze do niego dotaczy¢. W zwigzku z tym,

LDOBTWAIIE MOCY

ze zeton zadania jest powigzany z postacia, Moc mozna zdobyc¢, jesli stronnictwu uda

a nie z nazwanym miejscem, moze znajdowac si¢ na placu lub si¢ pomysinie zrealizowac zadanie, ktore jest

W tym samym nazwanym miejscu, co inny zeton zadania. z nig powigzane (pisarz moze zdobywa¢ moce
obu stronnictw). Wigkszo$¢ mocy reprezentuja

Cel: Zbrojny atak na rebeliantow lub sabotowanie iCh, Odpowiednie ZetOHY. Po Zdobyciu zetonu naleZy

ktore Skutkuje Zadaniemjak najWiQkSZej llczby obrazen zastosowacé powiazane 7 nim Zasady’ Opisujace

1 ostabieniem ich obrony. jego dziatanie oraz informujace, gdzie nalezy go umiesci¢

Przyklady: ijak z giego k.orzystaé. Je's'li, zeton mocy zostaje umieszczony
na mapie, mozna go potozy¢ tylko na wolnym polu mocy

» Wilk prowadzi atak na Bezpieczne schronienie nazwanego miejsca.
w Debowym Parku.

 Szalony Kapelusznik pojmat Alicj¢ i zamknat ja
w najglebszym lochu swojego Azylu.

®
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PROMYK NADZIEI
Liczba zetonow: 1

Zeton mocy nalezy umieécié na karcie rebelianckiej
postaci, ktora odnalazta promyk nadziei. Raz na
rozdziat mozna odwrocic karte tej postaci na strong
przygotowana po tym, jak byta juz aktywowana. Dzigki temu gracz
moze aktywowac t¢ postac po raz drugi w tym samym rozdziale.

MiILOSC, KTORA TOPI SNIEG
Liczba zetonéw: 2

’v.qm

Zeton mocy nalezy umie$ci¢ na kartach rebelianckich
postaci, ktore taczy uczucie. Kiedy jedna z nich

si¢ porusza, druga moze za darmo poruszy¢ si¢ wraz
z nig. Dwaj rebelianci moga poruszac si¢ wspdlnie nawet, jesli jeden
z nich jest obezwtadniony. Ponadto dwie polaczone postacie moga
uczestniczy¢ w bitwach i putapkach jako jedna, pod warunkiem,

ze znajduja si¢ na tym samym polu. Kazdy gracz kontrolujacy jedna
z powigzanych postaci moze zagrywac karty podczas bitwy czy
putapki oraz oddawac je do reki drugiemu graczowi.

BEZPIECZNE SCHRONIENIE
Liczba zetonow: 1

Zeton mocy nalezy umiesci¢ na polu mocy
nazwanego miejsca, w ktorym zadanie zostato
zakonczone. Po tym, jak moc zostanie aktywowana,
zaden rebeliant nie moze zosta¢ obezwladniony na skutek przegrania
bitwy. Zamiast tego zostaje on ustawiony w nazwanym miejscu

z tym zetonem mocy. Na miejscu Bezpiecznego schronienia nie
mozna umies$ci¢ Mroznego koszmaru.

WIELKI ARTEFAKT
Liczba zetonow: 1

Stronnictwo, ktoremu udato si¢ zrealizowac
zadanie oddaje ten zeton mocy jednej z postaci,
ktora uczestniczyta w zadaniu. Zeton mocy nalezy
umiescic¢ na karcie tej postaci. Za kazdym razem, kiedy ta postac
bierze udzial w zadaniu lub bitwie (ale nie putapce), kierujacy nig
gracz moze zagra¢ karte wspomnienia powiazanego z zetonem
mocy tak, jakby ta znajdowata si¢ na jego rece i uwzglednié

ja w obecnej historii. Nie nalezy usuwac przy tym karty z toru
wspomnien. Gracz posiadajacy Wielki artefakt moze w dowolnym
momencie przekaza¢ go innemu graczowi, ktéry ma posta¢ na tym
samym polu, ale musi to uzasadni¢ w obrebie opowiesci.

MROZNY KOSZMAR
Liczba zetonow: 1

Zeton mocy nalezy umieécié na karcie postaci
zolnierza, ktory stworzyt Mrozny koszmar. Jesli
gracz posiadajacy t¢ moc nie ma na poczatku swojej
tury zadnych przygotowanych postaci, moze podczas swojej tury
uzy¢ Mroznego koszmaru. W tym celu musi umiesci¢ go na polu
mocy dowolnego nazwanego miejsca (za wyjatkiem tego, w ktorym
znajduje si¢ zeton mocy Bezpiecznego schronienia). Natychmiast

inicjuje tam bitwe. Pierwsza karta opowiesci, zagrywana podczas
tej bitwy jest karta wspomnienia powigzanego z zadaniem
Mroznego koszmaru. Nie nalezy usuwac jej z toru wspomnien.
Po bitwie zeton Mroznego koszmaru pozostaje w danym miejscu
do momentu, az zostanie wykorzystany ponownie. Z tej mocy
mozna skorzystac tylko raz na turg.

Z1IMOWA PROPAGANDA
Liczba zetonow: 0

Dowolny gracz zimy moze w swojej turze skorzysta¢ z mocy
Zimowej propagandy zamiast aktywowac swoja postac. W tym

celu odwraca jednego ze swoich Zotnierzy na strong wykorzystana,
dobiera trzy karty opowiesci, odwraca kartg postaci aktywnego
rebelianta na wykorzystana strong i zagrywa trzy karty opowiesci,
opowiadajac przy tym jak jego Zolierz powstrzymat rebelianta przed
sprawieniem klopotow. Zakrytej w ten sposob postaci wiosennej

nie mozna aktywowac do konca rozdziatu. Mocy tej mozna uzy¢
przeciwko rebeliantom, ktorzy nie byli jeszcze aktywowani.

ZBROIJNY ODWET
Liczba zetonow: 0

Moc ta moze by¢ wykorzystana raz na gre, natychmiast po tym,

jak zostata zdobyta. W tym celu gracz, ktory ja posiada, wybiera
rebelianckg moc lub posta¢. Wybrany cel zostaje zniszczony.

Jedli jest to moc, nalezy jg usung¢ z gry, a nastepnie odwroci¢
powigzang z nig kartg opowiesci, znajdujacg si¢ na torze wspomnien,
na stron¢ zimowa. Jesli jest to postac, nalezy usuna¢ ja z gry. Potgga
zimy zatriumfowata. Jest to jedyny sposob na wyeliminowanie
postaci. W zadnym wypadku nie mozna jednocze$nie wyeliminowac
mocy i postaci. Jesli na zabitej postaci znajduje si¢ zeton mocy,
Zbrojny odwet zawsze niszczy moc, a nie postac.

Powrot rebelianta: Jesli przy pomocy Zbrojnego odwetu
wyeliminowano posta¢, gracz moze przywrocié ja do gry. Gracz
posiadajacy przygotowang postaé, zamiast normalnie wykonywac
SWojg turg, moze ja pomingc¢, zagraé trzy karty opowiesci

i opowiedzie¢ histori¢ o tym jak wyeliminowany rebeliant uciekt
oprawcy i powrocit do miasta. Gracz, ktory pomija swojg ture nie
aktywuje swojej postaci, kiedy przywraca do gry wyeliminowang
postaé. W opowiedzianej historii mozna wspomnie¢ dowolne
postacie, a zaden pionek nie musi porusza¢ si¢ po mapie. Po tym,
jak ta opowies¢ zostanie zakonczona, gldwny gracz umieszcza
pionek wyeliminowanej postaci na dowolnym nazwanym miejscu
wspomnianym w opowiesci. Karta postaci powigzana z postacia,
ktora powrocita, jest odwracana na wykorzystang strong.

Crir

Wojna nie sklada si¢ jedynie z walnych bitew, ale takze

z codziennych potyczek. Zmagania mi¢dzy wiosna i zima nie s3
wyjatkiem do tej zasady i nie skladajg si¢ tylko z zadan, ale takze
z sekretnych celow.

Kazdy gracz posiada sekretny cel, ktory po zrealizowaniu staje
si¢ wspomnieniem. Jesli gracze korzystaja z zasady zaawansowanej
,,Cele”, rozgrywka musi sktada¢ si¢ z co najmniej pieciu wspomnien.

Gracze realizuja cele, probujac przy tym stworzy¢ wspomnienia
dla swojego stronnictwa. W przeciwienstwie do zadan, cele nie
zapewniajg mocy.



P RZTGOTOWRNIE

Na koniec kroku 4 przygotowania

gry, zaczynajac od najmtodszego

gracza wiosny 1 kontynuujac zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara,
kazdy gracz losuje jedna karte z talii celow
swojego stronnictwa. Moze ja podejrze¢

w dowolnym momencie, ale musi trzymac
ja zakryta przed sobg. Pisarz losuje dwie
karty — po jednej dla wiosny 1 zimy.

Karta celu

RERLIZOWAIIE CELOW

Cele mozna realizowa¢ w dolnym momencie gry, jesli tylko spelni

si¢ odpowiednie warunki. Jesli gracz zrealizuje cel, moze natychmiast
to oznajmi¢. Kiedy to zrobi, odkrywa swoja karte celu i opowiada
krotka historig, uzywajac przy tym tematu wskazanego na karcie celu
i uwzgledniajac przy tym wspomnienie, na ktorym obecnie znajduje
si¢ zeton zaktadki. Nastepnie gracz tworzy nowe wspomnienie.

Wsrormienin z CrLow

Jesli gracz stworzy wspomnienie poprzez
zrealizowanie karty celu, umieszcza karte¢ na torze
wspomnien, na pustym polu z symbolem celu,

a nastepnie umieszcza na niej zeton zaktadki.
Tylko na trzech polach toru wspomnien dostgpne
sa symbole celu. Jesli gracz w swojej historii
odnosi si¢ do wspomnienia zwigzanego z celem,
musi uzy¢ historii zwigzanej z tym celem.

Symbol celu

TIADFISTWANIE WSTOMMIEN

Jesli gracz umieszcza wspomnienie powstate poprzez zrealizowanie
zadania, moze je umie$ci¢ na wspomnieniu powigzanym

z celem i w ten sposob je nadpisa¢. Nie ma przy tym znaczenia,

z ktdrym stronnictwem powigzane jest nadpisywane wspomnienie.
Wspomnien zwigzanych z zadaniami nie mozna nadpisywac.

Crir

W tej czgsci zostaly opisane cele kazdego ze stronnictw.

RATUNEK (WIOSNA)
Liczba kart: 1
Warunek realizacji: Uratowanie obezwladnionego

rebelianta. Historia tego celu musi wigzac si¢
z bitwa, w ktorej postac zostata obezwladniona.

Temat: Uratowanie pochwyconego rebelianta,
udzielenie pomocy rannemu przyjacielowi,
uleczenie chorego sprzymierzenca.

Przyklady:

* Alicja opatruje rany Pinokia, ktorego pogryzt Wilk.

» Gburek pomaga Strachowi na Wroble uciec z Zimowego
Wigzienia.

REBELIANCI (WI0SNA)
Liczba kart: 2

Warunek realizacji: Obezwladnienie zotnierza
przy pomocy putapki.

Temat: Uwigzienie zolnierza, zranienie zotnierza,
pozbawienie zotierza przytomnosci.

Przyklady:

* Alicja zmienia dzialanie maszyny do elektrowstrzasow i msci

si¢ na Szalonym Kapeluszniku za tortury, ktorym ten ja poddat.

* Strach na Wroble zwabia Bialego Krolika do piwnicy
i zamyka go.

POLACZENIE (WIOSNA)
Liczba kart: 4

Warunek realizacji: Wykonanie
ruchu, w ramach jednej aktywacji,

z jednego wskazanego miejsca, do
drugiego. Jesli gracz poruszy swojego
rebelianta do jednego ze wskazanych
nazwanych miejsc, odkrywa karte zadania,

ktora ma przed soba. Jesli rebeliantowi uda si¢ dotrze¢ do
drugiego nazwanego miejsca w ramach tej samej aktywacji, cel
zostaje zrealizowany. Jesli mu si¢ nie uda, karta pozostaje przed
graczem, ktory moze sprobowac zrealizowaé to zadanie w innym
rozdziale. Rozpoczgcie ruchu w nazwanym miejscu liczy si¢

jak poruszenie do niego. Nie ma znaczenia, w jakiej kolejnosci
posta¢ odwiedzi oba nazwane miejsca.

Temat: Tajna wiadomo$¢; wazna informacja; dostarczenie
przedmiotu, ktéory moze by¢ pomocny dla rebeliantow;
tajny transport nowej broni.

Przyklady:

* Blaszany Drwal bierze kukietke rycerza z Teatru Marionetek
i umieszcza j3 na grobie swojego przyjaciela, Tchorzliwego
Lwa.

* Pinokio transportuje sekretng mieszanke, znaleziona na
Jarmarku Cudow, ktora zamierza wla¢ do zbiornikéw paliwa
w Fabryce Koszmarow.

NAGRODA (ZIMA)
Liczba kart: 2

Warunek realizacji: Obezwtadnienie rebelianta
podczas bitwy.

Temat: Przewaga uzyskana dzigki bezposredniemu
natarciu na rebeliantow; zemsta za akcje rebelianta;
zastraszenie.

Przyklady:

» Wilk pokonuje Blaszanego Drwala i tym samym udowadnia,
Ze jest najstraszniejszym z wojownikow.

* Szalony Kapelusznik poddaje Dorotke elektrowstrzasom
i dzigki temu ujawnia tajne plany rebeliantow.

@,



SZPIEG (ZIMA)
Liczba kart: 2

Warunek realizacji: Jesli rebeliant wejdzie

na pole, na ktérym znajduje si¢ jeden z zotierzy
gracza, wowczas gracz moze ujawni¢ te karte

i potozy¢ ja odkryta przed soba. Kiedy nastepnym
razem rebeliant wejdzie na pole z jednym

z zolnierzy gracza, cel zostaje zrealizowany.
Zadanie moze zrealizowac ten sam zotnierz i rebeliant.

Temat: Szpiegowanie rebeliantow w celu poznania ich
planow; §ledzenie podejrzanych; otwarcie $ledztwa przeciwko
podejrzanemu.

Przyklady:
» Knot odkrywa lokalizacje kryjowki rebeliantow.

* Ogniojadowi udaje si¢ ustali¢, ktorzy z mieszkancow
kolaboruja z rebeliantami.

ATAK (ZIMA)
Liczba kart: 2

Warunek realizacji: Odrzucenie
dwach kart opowiesci, w momencie
kiedy postaé¢ znajduje si¢ we
wskazanym nazwanym miejscu.

Temat: Zniszczenie kryjowki
rebeliantow; sabotaz; szpiegostwo.

Przyklady:
* Knot zatruwa zywnos$¢ przechowywang w spizarni
Posiadtosci Dorotki.

+ Sniezka nakazuje wyszy¢ symbol rezimu na kostiumach
kukietek z Teatru Marionetek.

GARNIZON (ZIMA)
Liczba kart: 1

Warunek realizacji: Postacie zimy sg obecne
w wickszej liczbie nazwanych miejsc niz postacie
wiosny.

Temat: Odkrycie podczas przeszukania waznych
dokumentdéw; demonstracja sity majgca na celu
szerzenie strachu.

Przyklady:

* Biaty Krolik odnajduje i niszczy wszelkie wejscia do
systemu tuneli, ktorych rebelianci uzywaja aby poruszaé
si¢ po miescie.

» Wilk organizuje masowe aresztowania chcac w ten sposob
ukara¢ mieszkancow, ktorzy wspolpracuja z rebeliantami.

Urnesemmoscr

Jesli gracze korzystajg z zasady zaawansowanej ,,Umiejetnosci”,
kazda postaé¢ uzyskuje specjalng umiejgtnos¢. W prawym dolnym
rogu karty kazdej postaci znajduje si¢ symbol informujacy, jaka
umiejetnos¢ posiada dana postac.

Urnesemmosct

Umiejetnosci postaci dziataja zawsze. Kiedy zostaja
wykorzystane, gracze muszg opowiedzie¢ krotka historie o tym,
jak postac korzysta ze swojej umiejetnosci.

CEL (AL1csa 1 KNoT)

Kiedy gracz aktywuje te posta¢, moze uzy¢
umiejetnosci do odrzucenia swojego obecnego
celu (tylko, jesli nie zostat jeszcze zrealizowany)
i wybrania nowego spos$rod niewykorzystanych
kart celow swojego stronnictwa.

Jesli gracze nie korzystajg z zasady zaawansowane;j ,,Cele”,
Alicja i Knot posiadajg umiejetnosc ,,Karta opowiesci” (zamiast
umiejetnosci ,,Cel”).

[lucn

Szalenstwo Alicji to cos wigcej, niz zwykte delirium. To, co dla
wigkszosci jest niezrozumialym betkotem, w istocie bywa darem
prorokowania.

ot

Nic nie ucieknie Knotowi. Dzigki jego niezwyklej umiejetnosci
ujawniania tego, co ukryte, jest on w stanie wyczu¢ stabostki
przeciwnikow.

ZADANIE (STRACH NA WROBLE

1 OGNIOJAD)

Kiedy ta postac¢ bierze udziat w zadaniu, jej
stronnictwo otrzymuje premi¢ +1 podczas
podliczania kart opowiesci w celu wylonienia
ZWYCIGZCY.

Stract nn WrobLe

Bystry umyst i umiejetnos¢ planowania czyniq ze Stracha na
Wroble tworce spiskow, ktore ostabig podstawy rezimu.

Octiounp

Niezwykia inteligencja, potgczona z ogromng charyzmg
sprawiajg, ze Ogniojad jest idealnym przywodcq. Dzigki tym
darom moze udaremnic¢ wszelkie plany rebeliantow.



Purarka (PiNnokio 1 Lis 1 Kor)
Kiedy ta postac bierze udzial w putapce,
otrzymuje premi¢ +1 podczas podliczania kart
opowiesci w celu wylonienia zwyciezcy.

T'Inoxio

Rewolucja to nie tylko propaganda i idee. Pinokio, godny
nastepca swego ojca, stal sie genialnym tworcq broni i pulapek.

Lis 1 Kot

Naturalna chytrosé lisa polgczona z kocig zwinnosciq sprawia,
ze nie sposob przechytrzy¢ tej pary okropnych agentow rezimu.

Bitwa (BLASZANY DRWAL 1 WILK)

Kiedy ta posta¢ bierze udziat w bitwie, gracz,

ktory nig kieruje, nie zagrywa karty opowiesci
w pierwszej rundzie. Nadal opowiada histori¢
i musi normalnie zagrywacé karty opowiesci

w kolejnych rundach bitwy.

Draszamr DRwAL

Cho¢ w glebi duszy jest olbrzymem o wielkim sercu, zmuszony
do walki staje si¢ poteznym wojownikiem. Nie tylko dzigki swemu
pancernemu ciatu, ale takze determinacji, by sta¢ w obronie
stabszych.

Witk

Prawdziwy drapieznik. Nikt nie moze sie z nim rownac w walce.
Wilk tgczy czystq bezwzglednosc i ogromnq inteligencje ze swoimi
zwierzecymi instynktami. To wlasnie dzigki nim nigdy nie zostal
pokonany.

RucH (DZIEWCZYNKA Z ZAPALKAMI
I SNIEZKA)
Kiedy gracz porusza t¢ posta¢, moze przesunac ja

maksymalnie o dwa pola bez potrzeby odrzucania
karty opowiesci.

DZIEWCZIKA 7 ZAPRERTT]

Milczgca i zwiewna Dziewczynka z zapatkami porusza sie

w mroznym, zimowym powietrzu niczym platek Sniegu. Jej stopy
nie zostawiajq sladow, a ubranie nie wydaje zadnego dzwigku.

SHIEZKR

Krolowej zawsze towarzyszy orszak ztozony z niezliczonych
postancow i straznikow, ktorzy zabiorqg jg w kazdy zakqgtek
Zimogrodu. Ulice, ktorymi podrozuje, sq oczyszczane i wydaje
sie, ze nawet snieg jest tylko jej heroldem.

TAJINE PRZEJSCIE
(BABC1A DOROTKA 1 SZALONY

KAPELUSZNIK)

Kiedy gracz aktywuje te posta¢ moze,
przed ruchem, natychmiast przenies$¢
si¢ do wskazanego nazwanego miejsca. To przeniesienie

nie jest uznawane za ruch, a gracz nie moze zainicjowac bitwy
ani uruchomi¢ putapki przeciwko przenoszonej postaci.

DrsciA Dorota

Dzigki swemu doswiadczeniu w zapewnianiu schronienia
uchodzcom Dorotka zna doskonale siec¢ tuneli i tajnych przejsé,
rozsianych pod miastem, i polqczyla z nimi swoj dom.

W ten sposob zyskala szybki dostep do ukrytych szlakow i wielu
drog ucieczki.

Sentont Kreruszm

Spowity wszechobecng ciemnoscig swego Azylu, Szalony
Kapelusznik nigdy nie opuszcza budynku — tak przynajmniej
mowigq plotki. Jednak niektorzy mieszkancy sq gotowi przysigc,

ze widzieli go spacerujgcego po Zimogrodzie, pomimo dowodow
swiadczqcych o tym, Ze w tym samym czasie pracowat w swej sali
do elektrowstrzgsow.

KARTA OPOWIESCI (GBUREK

1 Biary KROLIK)

Kiedy gracz aktywuje t¢ posta¢, dobiera cztery
karty opowiesci (zamiast trzech).

Gunex

Choc serce Gburka skrywa chmura utkana z mieszaniny
piwa i smutku, w jego duszy nadal zZywe sq historie jego braci
i wszystkich zapomnianych cnot.

Dt Krowix

Nieprzebrane bogactwa Biatego Krolika pozwolily mu kupic¢
wszystko, co moze przydac sie do realizacji zalozonych celow.
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[ RZIKEADY ROZGRYWEK

Ta czgs¢ zawiera szczegotowe przyktady rozgrywki.

T oCZATEK

Andrzej, Klara, Edward i Daniel wykonujg obecnie krok 10
przygotowania. Podczas krokow 8 1 9 umiescili zadania ,,Zimowa
propaganda” na Alei Pamieci oraz ,,Bezpieczne schronienie”

w Posiadtosci Dorotki. Klara zostata wybrana na arbitra,

wigc rozpoczyna opowiesc.

Znajdujemy si¢ w Zimogrodzie, w przededniu niezwykle waznych
wydarzen. Najblizsze 24 godziny zdecydujq o losie miasta!

Od miesigcy ostatni rebelianci ukrywali si¢ w swym schronieniu —
Posiadlosci Dorotki, marzgc o powrocie wiosny. To wlasnie

w tych murach zrodzily sie wszystkie plany. Ostatecznym

atakiem na sily rezimu dowodzi Pinokio i Alicja.

Jednak nie tylko rebelianci szykujq sie do boju. Bialy Krolik

i Wilk potgczyli swe talenty, aby stworzyé naprawde ztowrogg
taktyke. Postanowili zorganizowac dla mieszkancow Zimogrodu
Swieto w Alei Pamigci, pozornie ku chwale tych, ktorych tam
pochowano. Oczywiscie nie omieszkajq przy tym ze szczegotami
opowiedziec, jak kazdy ,,bohater” zgingt podczas Wojny Jesieni.
Majq nadzieje, ze zastraszeni mieszkancy nie zdobedg sie na
odwage, by sprzeciwiac sig rezimowi.

Obie strony majq wlasnie rozpoczq¢ dziatlania, wiec predzej
czy pozniej rzucq sig sobie do gardel.

TwoRZENIE ZADANIA

Klara jest glownym graczem. Aktywuje Pinokia, dobiera trzy
karty opowiesci i deklaruje zamiar stworzenia nowego zadania.
Wybiera ,,Wielki artefakt” i poszukuje nazwanego miejsca,

w ktorym mogtaby umiesci¢ zeton zadania. Nie moze potozy¢
go w Fabryce Koszmarow, poniewaz juz znajduje si¢ tam zeton
zadania ,,Mrozny koszmar”. Wybiera wigc Jarmark Cudow,
gdzie na wolnym polu zadania ktadzie zeton. W zwigzku z tym,
ze na mapie zostal umieszczony zeton wiosennego Wielkiego
artefaktu, gracze odktadaja do pudetka zimowa wersje zetonu
tego zadania. Nastepnie, Klara rozpoczyna opowiadanie historii:

Pinokio przechadzal sie wzdluz murow Zimowego Wiegzienia,
szczelnie owijajqc sie ptaszczem. Postronnemu obserwatorowi
mogloby wydawac sie, ze probuje sie skryc przed wiatrem,

ale tak naprawde spoglgdat on w wagskie okna Wiezienia,
poszukujgc stabych punktow, w ktore mozna by uderzyé

i pokrzyzowac plany rezimu. Kiedy tworzyt plany rebelii

i ataku na fortece, nie mogt pozby¢ sie wrazenia, zZe rebeliantom
potrzeba czegos wiecej, niz tylko broni. Potrzebowali relikwii,
ktora zainspiruje planowang rewolucje. Pinokio wiedzial gdzie
powinien rozpoczgé swoje poszukiwania - na Jarmarku Cudow!

Dirwr

Klara porusza Babcig Dorotke z Debowego Parku na Aleje
Pamigci, gdzie rozgrywane jest zadanie ,,Mrozny koszmar”.

Klara aktywuje swoja postaé, dobiera trzy karty opowiesci

i odrzuca jedng aby poruszy¢ Dorotke na plac pomiedzy dwoma
nazwanymi miejscami. Znajduje si¢ tam Szalony Kapelusznik
Edwarda, ktory postanawia przerwac¢ ruch Dorotki i inicjuje bitwe.

Szalony Kapelusznik pochylit si¢ nad sierotq i spojrzat dziecku
gleboko w oczy oceniajgc jego stan psychiczny. Dopiero co wyszli
z sali, w ktorej Kapelusznik przeprowadzat eksperymenty na
chiopcu. W oczach dziecka ujrzat odbicie Babci Dorotki. Kiedy
sie odwrocil, jego oczom ukazata si¢ Dorotka, przedzierajgca
sie przez Snieg i gruzy. Ich oczy sie spotkaly. Wiedzial, ze go
rozpoznata. Jego wysoki kapelusz i splamione krwig ubranie
nie pozwalaly pomylic¢ go z nikim innym. To on, Szalony
Kapelusznik, dyrektor Azylu dla obigkanych kryminalistow.
Podszed! do starej kobiety, ktora wydawala sie swiadoma tego
co zaraz sie stanie. Na jej nieszczescie, rzadko sie mylila.

- Babciu — zapytal — co sprowadza cig na cmentarz o tak poznej
porze? Czy nie wiesz, ze obowiqzuje godzina policyjna?

Och! — wymamrotal z usmiechem na ustach — zapomniatas,

czy tak? Twoj umyst juz nie jest taki bystry. Moze pomogtaby

ci terapia... Chodz ze mngq, zaopiekuje sie tobg. Upewnig sig,
zebys nigdy nie zapomniata o swoich lekarstwach.

Edward zagrywa karte opowiesci (lekarstwo).

Edward konczy 1 krok bitwy, a rozgrywka przechodzi
do kroku 2. Klara odpowiada:

Dorotka nie przyszia nieprzygotowana. Natychmiast wsadzita
reke do kieszeni i wyjela z niej zwoj.

- Dyrektorze — powiedziala — mam specjalng przepustke
podpisang przez samego Ogniojada, ktora pozwala
mi spacerowac ulicami po godzinie policyjnej.

Klara zagrywa karte opowiesci (dokument).

Rozpoczyna si¢ nowa runda, teraz kolej na Edwarda
w kroku 1.

Proba oszukania psychiatry to duze ryzyko, zwlaszcza jesli
Jjest nim Szalony Kapelusznik, czlowiek zwykly do odczytywania
najmniejszych klamstw z twarzy pacjentow.

- Kobieto, czy naprawde sqdzisz, ze mozesz mnie oszukac¢? —
wydusit.

Edward zagrywa karte opowiesci (twarz).

Rozpoczyna sig¢ krok 2, ale Klara decyduje si¢ nic wigcej
nie robi¢. Edward wygrywa bitwe, a Klara kladzie pionek
Dorotki na boku, aby oznaczy¢, Ze posta¢ zostala obezwtadniona.
Edward konczy opowies¢ o bitwie.



Szalony Kapelusznik ztapal starq kobiete, ktorq sparalizowat
strach. Zdecydowat sie wrzuci¢ jg do lochow Wigzienia, gdzie
mozna bedzie jq przestuchac i poznac plany rebeliantow.

Edward bierze pionek Dorotki i ktadzie go w Zimowym
Wiezieniu. Posta¢ pozostaje obezwtadniona.

Ruripr pITw

1. Podczas pierwszej rundy gracze zimy i wiosny
zagrali po jednej karcie opowiesci, wigc historia
Jjest kontynuowana w kolejnej rundzie.

2. Podczas drugiej rundy tylko gracz zimy zagrat
karte opowiesci, dlatego to on wygrywa bitwe.

[ ULAFKI

Daniel aktywuje Knota, ktory znajduje si¢ na placu pomigdzy
Azylem Szalonego Kapelusznika, a Dgbowym Parkiem. Dobiera
trzy karty opowiesci i decyduje si¢ poruszy¢ Knota na Aleje
Pamieci. Odrzuca jedng karte i rozpoczyna ruch. Andrzej,
kontrolujacy Alicje znajdujaca si¢ w Debowym Parku, probuje
zablokowa¢ ruch Knota poprzez uruchomienie putapki. Andrzej
zagrywa karte pulapki (fatszywy list) i rozpoczyna opowiesc:

Jakis czas temu Alicja wystata do Knota list, w ktorym
informowata, ze w Debowym Parku znajduje si¢ prasa
drukarska, ktorej rebelianci uzywajqg do drukowania
ulotek propagandowych. Zajety swoimi sprawami

Knot nigdy nie podjgl zadnych dzialan zwigzanych z tq
informacjq. Teraz, kiedy przechodzqc przez Debowy Park
ujrzat niewielkq chatke skrytq za drzewami, przypomnial sobie
o liscie i postanowil sprawdzic¢ jego tresc. Nie miaf jednak
pojecia, ze Alicja przygotowata putapke, ktora miata pomoc

w uwiezieniu Knota.

Andrzej uktada swoje trzy pozostate karty opowiesci w stos

i chowa je pod kartg swojej postaci. Dwie z kart uktada strong
wiosenng ku gorze (to one beda si¢ wliczaty do jego wyniku),

a jedng zimowg strong ku gorze. Daniel musi teraz obroni¢ Knota
przed pulapka, ale nie wie jak wiele kart Andrzej wykorzystat do
jej przygotowania.

Daniel rozpoczyna opowiadanie swojej czgsci:

Knot zblizal si¢ do chatki posrod drzew, uwaznie
stgpajqc po zmrozonym Sniegu. Zatrzymat sie i zajrzat do |
srodka przez dziurke od klucza. Niewielki budynek byt
pusty, dlatego natychmiast wyczul, ze to putapka, ktora
miata go opoznié, albo co gorsza uwiezié. Zaczqgl wiec
ostroznie wycofywac sig po swoich sladach.

Ktos za to zaptaci — pomyslal.

Daniel zagrywa dwie karty probujac unikna¢ putapki. Andrzej
ujawnia karty ukryte pod kartg postaci. Dwie z nich odwrdocone
sg na wiosenng strong, wiec putapka konczy si¢ remisem. Ruch
Knota zostaje zablokowany, ale nie zostaje on obezwladniony.
Daniel odstawia pionek Knota z powrotem na plac, z ktorego
wszedt do Dgbowego Parku. Andrzej musi teraz zakonczy¢
opowies¢.

Knota ogarneta Slepa furia. Byt gotow wysledzic glupcow, ktorzy
osmielili sig sqdzic, ze byl on na tyle nieroztropny aby nabrac sie
na tak dziecinny podstep! Krzykngt na straznikow, ktorzy wiasnie
weszli do Parku i rozkazal im przeszukac budynek w poszukiwaniu
wskazowek. Mial nadzieje w ten sposob odnalez¢ osobe
odpowiedzialng za atak na najlepszego szpiega rezimu. Tak sie na
tym skupit, ze zapomnial po co kierowat sie ku Alei Pamieci.

URUCHOMIENIE FULAFKI

1. Gracz wiosny zagrywa karte pulapki, a nastepnie
umieszcza swoje pozostate karty opowiesci pod
swojq kartq postaci.

2. Gracz zimy zagrywa dwie karty opowiesci i tylko
czesciowo unika efektow putapki.
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[ OSTACIE

W tej czesci znajdujg si¢ historie wszystkich postaci Zimowych
opowiesci. Moga by¢ pomocne podczas opowiadania historii.

SHIEZKA, KROLOWA ZITTT

Po swojej koronacji Sniezka stopniowo stawata
si¢ kopia swojej ztej macochy. Z czasem wyszty
na jaw jej najgorsze wady. Jedynym, co si¢ dla
niej liczyto, byla jej uroda. Sniezka porzucita
swych przyjaciot, siedmiu krasnoludkow,

na pastwe losu i dotaczyta do zwolennikow
rezimu. W niekonczacej si¢ zimie widziata jedyna
nadziej¢ na utrwalenie swojego kruchego pigkna.
Zyije teraz w mroznym i pompatycznym $wiecie
mrozu i lodu, reprezentujac rezim we wszystkich oficjalnych
okolicznosciach.

Docarr Diarr KrovLix

Bialy Krolik uciekt z Krainy Czardéw. Dotart

do Zimogrodu, gdzie szybko si¢ zadomowit

i dzigki swej niezwyklej smykalce do interesow
rozpoczal gromadzenie wielkich bogactw.

Na staro$¢ skorzystat ze swych kontaktow

z rezimem aby za niewielka kwotg pieniedzy
kupi¢ stary magiczny las, wykarczowaé go

i na jego miejscu wznie$¢ najwiekszy kompleks
przemystowy w Zimogrodzie: Fabryke
Koszmarow. Czerpie teraz zyski z toczone;j
wojny, wiedzie dostatnie zycie 1 wspiera rezim, finansujac jego
przedsigwzigcia i zapewniajac mu bron oraz inne przerazajace
wynalazki.

[rioT 1 JEGO URAZY

Po zamianie w osta w Krainie zabawek Knot
przez wiele lat zyt w odosobnieniu i desperacji,
pielegnujac ztosé i urazy. Pewnego dnia Sniezka
ujrzata tego potwora na rynku i, zafascynowana
nienawiscia drzemiaca w oczach osta, kupita go
1 przekazata Biatemu Krolikowi, aby go zbadat.
W laboratoriach Fabryki Koszmaréw badacze
odkryli prawdziwa naturg bestii i wkrotce potem
zamienili ja z powrotem w cztowieka. Knot

byt ogromnie wdzigczny za ratunek i nie mogt
doczekac si¢ zemsty. Wykorzystat swe talenty do deprawowania
czystych i naginania stabych umystéw do wsparcia rezimu.

W ten sposob szybko stat si¢ najbardziej zaufanym szpiegiem

1 informatorem.

@

Lis 1 Kot

Zjednoczeni dostownie, a nie tylko w przenosni,
dwaj bohaterowie przez lata rozwijali swgj
drapiezny interes. Wyro$li na pozbawionych
skruputoéw przedsigbiorcow, gotowych na
wszystko dla stawy i bogactwa. Jako pierwsi
dostrzegli korzysci ptynace z Wojny Jesieni

i uzyskali ogromne zyski na rosnacej potedze
zimy. Odwaga uczynita z nich doskonatych
handlarzy bronia, zaopatrujacych rezim

Ww najnowsze $Smiercionosne wynalazki. Nadal
uwielbiaja oszustwa i zawsze starajg si¢ czerpac z nich korzysci.

Sznvony Karerosznm 1 Jeco fzre

Pokoj nigdy nie byt opcja, ktoérg Szalony
Kapelusznik brat pod uwage. Spirala psychozy
wprowadzita go w stan statego, neurotycznego
delirium. Z przyjemnos$cig dotaczyt do rezimu
przekonany, ze jego wrogowie to tylko zgraja
chorych pacjentow, ktorzy potrzebujg leczenia.
Teraz jest dyrektorem zaktadu psychiatrycznego
w Zimogrodzie. Sadzi, ze elektrowstrzasy

to jedyna terapia, ktora moze uleczy¢ jego
pacjentow. W ciemnych lochach swego osrodka
prowadzi bezlitosng terapi¢ dla wrogow, wstuchujac
si¢ w ich krzyki niczym w najstodszg muzyke.

WILK, WETERAN WOJENY

Rozptatany przez mysliwego i porzucony na
pewna $mier¢ Wilk zostal odnaleziony przez
Bialego Krolika, ktory powierzyt go badaczom

z laboratoriow Fabryki Koszmaréw. Tam

zszyto go i przywrocono do zycia, a machiny
wpompowaty w jego zyly czysta nienawis¢,
wydestylowana z nocnej zimowej mgty. Napedza
ona jego instynkt mysliwego i wypehnia §lepym
postuszenstwem. Ozywiony Wilk stat si¢
najbardziej przerazajacym siepaczem rezimu.
Uwielbia rozrywa¢ ofiary ktami, pazurami i nozem.

Irzernzruncy Tiran Octiolnp

Ogniojad - przerazajacy i charyzmatyczny
dyktator Krainy Zabawek, miat o wiele wigksze
ambicje. Dotaczyt do rezimu i z zimng krwia
poprowadzit swych zolierzy do walki. Zostat
zraniony w Wojnie Jesieni przez nierozpoznanego
do dzis$ rebelianta. Awansowat na najwyzszego
sedziego zimy, gubernatora Zimogrodu

1 generata strazy miejskiej. Jest tyranem,

ktory rzadzi zelazna r¢ka i nie ma zadnej taski

dla mieszkancow.
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Auicin ro Kramie Czarow

Po zamianie w chiopca Pinokio zdecydowat,

ze zostanie lalkarzem. Po $mierci Gepetta jeszcze
raz spotkat Ogniojada. Ten wtasnie zostal tyranem
Zimogrodu i w nim chtopiec widziat uosobienie
opresji 1 przesladowania przez rezim. Dostrzegt
sznurki taczace przeznaczenie ludzi z tymi, ktorzy
byli nad nimi i uznal, ze wszyscy mieszkancy
Zimogrodu potrzebujg wyzwolenia z opresji.
Nocami nawiedzaja go koszmary z dziecinstwa,

a za dnia trawi go gorgczka postepowych idei.
Obecnie catym sercem jest rewolucjonista, szykujacym przewrot
i przygotowujacym plany obalenia rezimu, uwazajac przy tym,
aby nie zosta¢ ztapanym.

DrbciA DoroTiA

Po powrocie z Krainy Oz Dorotka wrocita

do normalnego zycia, ktore byto spokojne

1 szczesliwe. Zestarzata si¢ 1 sagdzita, ze jesien
zycia spedzi w spokoju. Jednak pozniej nadeszta
mroczna zima, ktora okryta strachem catg ziemie.
Dorotka postanowita dziata¢. Na poczatku Wojny
Jesieni ukryta wielu poszukiwanych ludzi przed
rezimem. Zawsze kochata dzieci i wszystkich
,,Uciekinierow Dorotki” traktowata jak swoje
potomstwo. Dopiero gdy ich liczba przekroczyta
kilkaset, rezim postanowit si¢ nig zainteresowac.

GDUREK [ STAROZYTII

Przez wiele lat Gburek zyt z innymi krasnoludkami
na skraju Starego Lasu. Krasnoludki to ciche

istoty, dlatego nie brali udziatu w Wojnie Jesieni

i mysleli tylko o zabezpieczeniu swych kopaln oraz
kontynuowaniu pracy. Jednak stopniowo niektorzy
z braci Gburka zaczg¢li odczuwac straszliwe zimno
— zima zaczela skraca¢ dnie. Niedlugo najstarsi
zachorowali i powoli rozpoczeli swa ostatnig
podréz. Kopalnia, ich jedyne zrodto dochodu,
zostala opuszczona, a wejscie do niej przykryty
$nieg i 16d. Gburek zostat sam, bedac ostatnim dziedzicem
starozytnej i szlachetnej rodziny krasnoludkéw-gornikow.

TOWRGT DZIEWCZYIIKI Z ZAFREKAI

Dziewczynka z zapatkami wiodla zycie pelne
smutku i przerazenia. Byta samotna, nie miata
pieniedzy, umarta z gtodu probujac zapali¢ ostatnia
zapaltke. To wlasnie taka historie przekazywano
przez stulecia. Tylko kilku wiedziato, ze niewielki
ptomyk nadal ptonat w jej sercu. Zima zabrata jej
wszystko — rodzing, dom, zycie. Dziewczynka

z zapatkami powrodcita teraz; powstata z grobu
przy Alei Pamigci jako przerazajacy duch, ktory
nie zazna spokoju. Wrdcila aby dokona¢ zemsty,

a ptomien, ktory plonie w jej zmarznigtych dloniach nie moze
zdmuchna¢ nawet okrutny zimowy wicher.

Po powrocie z Krainy Czarow Alicja zaczeta
opowiada¢ swoja wspanialg przygode,

ale rezim, chcac uciszy¢ wszelka nadzieje

i przejawy wyobrazni, szybko ja aresztowat.
Alicja byta sadzona i uznano ja winna,

w wyniku czego spedzita siedem lat w Azylu
Szalonego Kapelusznika. Tam poddano ja terapii
elektrowstrzasowej, dzieki ktorej miata zapomnie¢
o wspaniatosciach Krainy Czarow. Jednak
porozrywane obrazy i wspomnienia przygody
zawsze pozostaty w jej pamigci. Pewnego dnia ujrzata cien na
Scianie celi. Wskazat jej drzwi. Instynktownie je pchneta

1 zdziwita si¢, gdy okazaly si¢ otwarte, a celi nie pilnowali straznicy.
Przepetniona mieszankg nadziei i strachu wykonata pierwszy krok

z miejsca niedoli i rozpoczeta zupelie nowa przygods.

DiaszanT DRWAL
[ PRZEJMUIACE ZINTNO

Podczas Wojny Jesieni, w ktorej walczyt u boku
swego przyjaciela, Tchorzliwego Lwa, Blaszany
Drwal zaczat odczuwac coraz wigkszy chtod.
Ciagle powtarzat sobie ,,Mam serce, jak wigc
moge odczuwac takie zimno? Czy me uczucia nie
powinny mnie ogrzac¢?” Przeklinat swa blaszana
zbroje, tak niewygodna i chtodng. Postanowit
trzymac si¢ blisko towarzysza, poniewaz tylko

w jego sasiedztwie odczuwat ciepto, ktorego
poszukiwat. Kiedy podczas walk Tchorzliwy Lew
zostat zabity, Blaszany Drwal stracit wszelka nadzieje. Zima
skryta w mroku cale ziemie i $nieg padat na jego zbroj¢. Wtedy
potozyl si¢ na zmarznigtej ziemi i zakopal w $niegu. Pozniej ktos
podnidst go i rzucit na wysypisko na tylach Fabryki Koszmarow.
Jednak pewnego dnia Blaszany Drwal ponownie otworzy oczy.

Ir6r Strach nn WropLe

Jako krol Krainy Oz byt madrym i sprawiedliwym
wiladca, ktory potrafit shucha¢ poddanych

i robi¢ wszystko, by wiedli dostatnie zycie.
Jednak pewnego dnia wszystko zaczela
pochtania¢ zima. Ludzie uciekli na wies,

w sercach mieszkancow pojawita si¢ chciwos$é,

a zniszczenia spowodowane Wojna Jesieni
obrocily w proch kwitnace krolestwo. Strach na
Wréble zostal zmuszony do opuszczenia swego
patacu. Zaczat podrézowacé jako wedrowny
terapeuta. Gdziekolwiek nie dotarl, jego madre rady przywracaty
ludziom nadziej¢ na powrdt utraconego szczescia. Jego podroze
przywiodty go do Zimogrodu, gdzie mieszka wielu ludzi
potrzebujacych jego pomocy.
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Pomyst gry: Jocularis oraz Hide (Andrea Olgiati)
Projekt gry: Jocularis oraz Matteo Santus
Rozwinigcie: Jocularis oraz Matteo Santus

Wsparcie narracyjne: Flavio Mortarino, Luca Ricci oraz Achille
Crosignani

Hustracje i grafiki: Jocularis oraz Hide (Andrea Olgiati)
Grafiki w instrukcji: Fab

Iustracje kart opowiesci: Andrea (6 lat), Riccardo (9 lat) oraz
Lorenzo

Tekst instrukcji: Matteo Santus
Tlumaczenie na jezyk angielski: Klaus Nehren

Korekta: Tana dei Goblin Lodi, Achille Crosignani, Jocularis
oraz Hide

Glowni testerzy: Achille Crosignani, Simone Poggi, Vania
Padovan oraz “Jones” Padovani

Testerzy: Andrea “Gomez” Martinelli, Tana dei Goblin di Lodi
(TDG), Tana dei Goblin di Forli Cesena (TDG), Roberto Petrillo,
Marco “Iz” Valtriani, Paolo Mori, Inventori di Giochi (IDG),
Daniele Piatti, Dario Villa, Irene Crosignani, Luca Ricci, Flavio
Mortarino, Janus Design, Francesco Pandini, Elena Paparazzo,
Michela Pandini, Marco Moraschini, Andrea Sacchi, Matteo
Ragazzetti, Riccardo Ferri, Cristian Marazzina, Thomas Busne,
Sabrina Galvani, Lara Galvani, Letizia Tansini, Diego Garlini,
Isa, Francesco Gallo, Marta Crespiatico, Massimiliano Scorta,
Lara Ceresa, Tommaso Landi, Niccolo “Domon” Ricchio, Tazio
“Suna” Bettin, Ch, Alessandra, Paolo, Fabio, Laura, Jol, Nass,
Fausto, Sascha, Feb, Pero, Alessio, Lore, Bleff, Joel, Pamo, Mira,
Nives, Nello oraz wszyscy nasi przyjaciele z Ticino.

Dla Gomeza.
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Producent: Mark O’Connor

Specyfikacja techniczna: Brendan Weiskotten
Menedzer projektu graficznego: Brian Schomburg
Projekt graficzny: Shaun Boyke oraz Dallas Mehlhoff
Kierownictwo artystyczne: Andrew Navaro
Koordynator licencji i rozwoju: Deb Beck
Kierownik produkcji: Eric Knight

Koordynacja produkecji: John Britton, Megan Duehn oraz Jason
Glawe

Menedzer produkcji: Steven Kimball
Projektant wykonawczy: Corey Konieczka
Producent wykonawczy: Michael Hurley
Wydaweca: Christian T. Petersen

Testerzy: Samuel Bailey, Bryan Bornmueller, Daniel Lovat
Clark, Andrew Fischer, Chris Gerber, Tim Huckleberry, James
Kniffen oraz Zach Tewalthomas
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