Jako wyrocznia Wréza probujesz
sprzedac szczescie odwiedzajacym cie
nieszczesnikom. Odczytujesz zapisang
w gwiazdach przysztosé, wrézysz z run
i przepowiadasz zrzadzenia losu, aby
wybawic przybyszow od cigzacego

im w kieszeniach ztota.

Znuzeni poszukiwacze przygdd odwiedzaja
twoj sklep w poszukiwaniu nadziei i wska-
z6wek. Oferujesz im talizmany i horoskopy,
ale czasami musisz tez postuzy¢ sie voodoo.
Tylko uwazaj, aby twoje mroczne interesy nie
odstraszyty zbyt wielu uczciwych klientow!

o

Autorzy gry: Carl Van Ostrand, Jonathan ,,Jonny Pac” Cantin i Drake Villareal - Rozwéj gry: Jonny Pac i Drake Villareal
llustracje: Mihajlo Dimitrievski - The Mico - Dodatkowe ilustracje: Bojan Drango - Opracowanie graficzne: Bojan Drango
Modele figurek: Silviu Avram - Koordynacja produkcji: Ivana i Vojkan Krstevski, Toni Toshevski i Maja Denkov
Instrukcja: Tarrant Falcke i Stella Jahja - Meeple University - Projekt kartonowych elementéw 3D: John Shulters
Redakcja i korekta: Melissa Delp i Will Meadows - Tantrum House - Dodatkowa korekta: Drake Villareal i Jonny Pac
Ttumaczenie i sktad: Aleksandra Miszta-Mars - Korekta wersji polskiej: tukasz Chetmecki, tukasz Tkaczyk
Wydawca wersji oryginalnej: Final Frontier Games - Wydawca wersji polskiej: Galakta




GLEMGNTY
ta instrukcja
« 1figurka Wyroczni
« 1 plansza sklepu Wyroczni

« 1 plansza personelu Wyroczni
« 1tréjwymiarowa kartonowa pétka
«  1suchoscieralny pisak
« 1tréjwymiarowe naczynie
do wrdzenia
« 20 towarow Wyroczni
P> 12 matych (po 3 w 4 kolorach)
» 8 duzych (po 2 w 4 kolorach)
« 20 plastikowych podstawek
e 5run
P 1 drewniana kos¢
P 1 drewniany pionek voodoo
P 1 kartonowa moneta
P> 2 czteroscienne btekitne kostk|

PRZYGOTOWANIE

1. Umiesc przed sobg plansze sklepu, plansze personelu,
potke i suchoscieralny pisak Wyroczni.

2. Rzu¢ wszystkie 5 run do naczynia do wrdzenia.

«  Jesli wszystkie 5 run wpadnie do tej samej
strony naczynia, rzu¢ ponownie.

Uwaga: Ta zasada obowiazuje tylko podczas
przygotowania.

3. Potéz talizmany (mate towary) i ksiegi (duze towary)
w poblizu.

4. Umiesc figurke Wyroczni na polu akcji aktywacji
personelu.

RUNY I NACZYNIE DO WROZENIA

W kazdej turze twdj wybor pol akgji jest ograniczony przez to,
jak twoje runy spadna do naczynia do wrézenia.

« 2 czteroScienne btekitne kostki
«  moneta (zdrzewem na jednej stronie i czaszka na drugiej)

o kosc

«  pionek voodoo

Wiekszo$¢ twoich akcji wymaga, aby dwie konkretne runy znajdowaty sie w tej samej potowie
naczynia. Przyktadowo wrézenie z gwiazd wymaga, aby kos¢ lezata razem z btekitna kostka.
Sita akcji czesto zalezy od tego, co wypadto na btekitnej kostce lub monecie. Dlatego w kazdej
turze bedziesz miec ograniczony wybor w zaleznosci od tego, ktdre runy leza razem.
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Podczas gry mozesz otrzymac premie, ktdre pozwola ci manipulowac runami.
Rozpoczynasz gre z zakreslong 1 premia kazdego rodzaju, gotowa do uzycia.
Aby skorzystac z premii, skres$l wypetnione pole premii w twoim obszarze
zrzadzen losu. W tej samej turze mozesz uzy¢ kilku premii.

« £1: Zmien warto$¢ na btekitnej kostce o 1.
P Mozesz zmienic¢ ,,1” na ,,4” i odwrotnie.

« Przetoz 1: Przet6z 1 rune do drugiej potowy naczynia do wrdzenia.
P> Nie mozesz zmieni¢ wyniku na btekitnej kostce i monecie.

Przed kazda swoja turg wez wszystkie 5 run i rzu¢ je do naczynia do
wrézenia. W kazdej turze bedziesz miec inne mozliwosci do wyboru.

B . Jesli wszystkie 5 run wpadnie do tej samej strony naczynia,
dobierz 1 karte zepsucia.

« Jesli runa w ogdle nie wpadnie do naczynia do wrdzenia, umiesc¢
ja w potowie, blizej ktérej wyladowata. Nie zmieniaj jej wartosci.
« Je$li moneta lub btekitna kostka upadnie w taki sposdb, ze nie
mozna jednoznacznie okresli¢ znajdujacego sie na niej wyniku,
delikatnie potrzasaj naczyniem, dopoki wynik nie bedzie jasny. L

HAKCJE WYROCZNI
Zrzgdzenia losu
(koszt zmienny)

Wybierz i wykonaj jedna z nastepujacych akcji. Kazda akcja
wymaga, aby moneta lezata po tej samej stronie naczynia
do wrdzenia, co wskazana runa. Ta akcja zawsze kosztuje

1 godzine. Jesli moneta pokazuje czaszke, dodatkowo
dobierz 1 karte zepsucia.

5 ;,'-' 0000
Zxzqdzenia losu

. @ @ . Wypetnij dwa pola ,+1”.

. @ ™/ Wypetnij dwa pola ,,Przetéz 1.

" @ ‘7\ Natychmiast narysuj X na obszarze
= %" horoskopow lub gildii.

- Wrozenie z gwiazd (2 godziny)
Aby wykonad te akcje, kos¢ i przynajmniej jedna btekitna kostka musza leze¢

w tej samej potowie naczynia do wrézenia. Mozesz narysowac tyle linii, ile wynosi wynik na btekitnej
kosci. Kazda linia musi taczy¢ dwie kropki sasiadujace ze soba w pionie lub w poziomie.
Uwaga: Jesli obie btekitne kosci znajduja sie w tej samej potowie co ko$é, uzyj wyzszego wyniku.

Twoim celem na obszarze wrézenia z gwiazd jest otoczenie obszaréw w tym samym kolorze przy
pomocy rysowanych przez ciebie linii - oraz w razie potrzeby nadrukowanych na srodku linii,
tworzacych krzyz zepsucia.
«  Kiedy otoczysz obszar 1x1, wypetnij go i porusz na swojg potke talizman (maty towar)

w tym samym kolorze z twojej puli.

«  Kiedy otoczysz obszar 2x1, wypetnij go i porusz na swoja potke ksiege (duzy towar)
w tym samym kolorze z twojej puli.

«  Dobierz 1 karte zepsucia, jesli otoczytes obszar, korzystajac z nadrukowanych linii krzyza zepsucia.
«  Nie otrzymujesz zadnych towaréw za otoczenie obszaru o innym rozmiarze ani za obszar 2x1,
ktory sktada sie z 2 réznych koloréw - ale mozesz go pézniej podzielié, aby otrzymad 2 talizmany.
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Przepowiadanie przyszlosci (1 godzina)

Aby wykonac te akcje, pionek voodoo i przynajmniej jedna btekitna kostka musza
leze¢ w tej samej potowie naczynia do wrdzenia. Jesli obie btekitne kosci znajduja sie w tej
samej potowie co pionek voodoo, uzyj dowolnej btekitnej kostki.

Prébujesz przewidzied, ktorzy klienci zostang wyjeci z worka przybyszow.

1. W obszarze przepowiadania przysztosci, zaczynajac od lewej strony gérnego rzedu (lub od
ostatniej narysowanej kreski po prawej), odlicz symbole klientéw w liczbie réwnej wynikowi na
btekitnej kostce i narysuj pionowa kreske po ostatnim z nich. Symbole klientéw w tym obszarze
nazywane sg aktywna przepowiednia.

2. Wybierz kolor klienta i wykres$| wszystkie pola w niepasujacych kolorach w nowej aktywnej
przepowiedni.

sz juz aktywnq 6t przspowiedni s

Przgkla +Ma {Jwiasz wykonac akcje niewykorzystanych symboli klientéw

0 rozmia(ze 3. ’-DOSt;nsszS?Ci przy pomocy pionkfl |\ W swoim obszarze przepowiadania

przepowfgfif;t’g; kc))/stki Wynik na kostce to 4, qlateg przysztosci, nie mozesz wykonac tej akgji.

voodoo I bt& : 120 0o ostatnie)
bole klientow p

odliczasz kolejné 4sym o52 po nich pionowq Kiedy posiadasz jakiekolwiek aktywne

: ; rysuj A przepowiednie, wykonaj nastepujace kroki
ionowej kresce, po czym ; erasz kolor : ,

ireske, aby je otoczyc. Nasterthni:: ,:gl/glw innych kolorach za qudym razem, gdy dowolny gracz )
czerwony i wykreslasz Wzlys ch 4 symbolach klientow. dobierze przybysza z worka przybyszéw:
(oprocz czerwonych) na dany « Poréwnaj kolor dobranego przybysza

z kazda z twoich aktywnych przepowiedni.
Moze to spowodowad, ze kilka przepo-
wiedni spetni sie lub nie.

« Jesli przybysz ma inny kolor niz dana
aktywna przepowiednia, wykres| z niej
jeden symbol klienta.

o Jesli przybysz ma ten sam kolor co dana
aktywna przepowiednia, twoja przepowiednia spetnita sie i otrzymujesz premie.
Obrysuj wszystkie niewykreslone symbole klientéw w tej aktywnej przepowiedni,
po czym wybierz bonus w oparciu o liczbe obrysowanych symboli.

3+ Przesun 1 ksiege w dowolnym 76w zostat
kolorze z twojej puli na twoja pétke 5 Przghklad: zworkap S

| . iant. Z6tta aktywnd
albo wybierz 1 dowolna stabszg premie. dobrany CZsr ‘,"é":’.)é ‘;gi?nifa sie, dlatego
3 1 owiednl T
2+ Przesun 1 talizman w dowolnym ’x;zfeélaszz niej jeden symbol klienta.

2 jiednia
kolorze z twojej puli na twoja pétke | 7 kolei czerwona aktywna prlilzom"‘//!”'zd”’
albo wybierz 1 dowolna stabsza premie. & spetnia sie. Otocz catq danq Ak’

~dnie i otrzymaj ksiege
1+ Narysuj symbol handlu w obszarze przepowiednic ! 27 yh remii.
o . lub jedng ze stabszych p
gildii albo narysuj X w obszarze

horoskopow lub gildii.

Symbole klientow, ktére zostaty wykreslone
lub obrysowane, nie s3 juz uznawane za czes¢
aktywnej przepowiedni.

llwaga: W grze dla 1, 2 lub 3 graczy mozliwe jest
dobranie 2 przybyszéw na raz. W takim przypadku
rozpatrz ich obu, w wybranej przez ciebie kolejnosci.




Horoshkopy (2 godziny)
Ta akcja nie wymaga konkretnego zestawu run, ale jest wydajniejsza, jesli obie
b

ekitne kostki leza razem w tej samej potowie naczynia do wroézenia.

Wybierz jedna strone naczynia, a nastepnie za kazda btekitng kostke w wybranej potowie naczynia

napisz wynik danej kostki w pierwszym od lewej pustym polu w dowolnej linii horoskopu.

« W gdrnej sekwencji cyfry w nastepujacych po sobie polach musza by¢ doktadnie o 1 wieksze
niz cyfra w poprzednim polu. Po ,,4” sekwencja sie zeruje, co oznacza, ze w nastepnym polu
musi zosta¢ napisane ,1” lub ,X”.

« W dolnej sekwencji cyfry w nastepujacych
po sobie polach musza by¢ doktadnie o 1 nizsze
niz cyfra w poprzednim polu. Po ,,1” sekwencja
sie zeruje, co oznacza, ze w nastepnym polu
musi zostac napisane ,4” lub ,X”.

«  Obie sekwencje mozna zacza¢ od dowolnej
cyfry lub ,X”.

« W obusekwencjach po ,X” moze znalez¢ sie
dowolna cyfra lub X.

Kiedy otrzymasz premie X (z tej akcji lub innej), mozesz napisa¢ X w pierwszym od lewej pustym
polu w dowolnej sekwencji horoskopu. X moze sie znalez¢ po kazdej cyfrze i kazda cyfra moze sie
znalez¢ po X.

Kiedy zostanie wypetnione pole, nad lub pod ktérym znajduje sie symbol premii, natychmiast
otrzymujesz dang premie:

. — Porusz 1 talizman w jednym ze wskazanych koloréw z twojej puli na twoja potke.
. — Porusz 1 ksiege w jednym ze wskazanych koloréw z twojej puli na twoja potke.
. — Narysuj X na obszarze horoskopéw lub obszarze gildii.

. — Narysuj symbol handlu w obszarze gildii.
. — Wybierz i odrzuc 1 karte zepsucia ze swojej puli.

Obszar gildii

Obszar gildii sktada sie z dwdch symboli wsparcia gildii
dla kazdej gildii. Sg one aktywowane poprzez X i symbole
handlu, rysowane w wyniku innych akgji.

«  Kiedy narysujesz X, otrzymujesz natychmiastowe
wsparcie gildii z budynku gildii w danym kolorze.

»  Zakazdy narysowany symbol handlu otrzymasz wsparcie
gildii w fazie handlu z budynku gildii w danym kolorze.

aqa: Jeslinaryso-
lvﬁf’le gymbolu handlu
sprawia Ci ktopot,
samiast tego narysu
po prostu trojkat.

B _“




Przyktad: Jesli twoje naczynie do wrézenia wyglgda w ten sposob,
mozesz wybraé ktérqs z poniz'szych akgji: e ;

. Wrézenie z gwiazd: Narysuj 2 linie na obszarze wrozeniaz gywazd.

« Przepowiadanie przysztosci: Stwérz aktywnq przepowiednie

7 dwoma symbolami klientéw. 0 e

« Horoskopy: Napisz ,2” lub ,3” w jednej Z se wengji. o

. Zrzqdzenia losu: Narysuj X na obszarze horoskopow lub obsza.rze gildii, ;
po czym dobierz 1 karte zepsucia w zwigzku zsymbolerp czaszki na monecie.
Jesli posiadasz wypetnione po 1 polu z kazdej prenlu obsz”a.ru zrzqcfzgn
losu, mégtbys ich uzyc, aby zwigkszy¢ na kostce ,3” na 4 l'przefozyc
jg do drugiej potowy naczynia, aby zyskac nowe mozﬂquc:: By,

. Wrézenie z gwiazd: Narysuj 4 linie na obszarze wrozenia z gwiaza.
« Przepowiadanie przysztosci: Stwérz aktywnq przepowiednie

74 symbolami klientdw. : :

. Ho};oskopy: Napisz ,2” i ,4”w dowolnych swoich sekwencjach.

Zatrudnij / zastqp
mieszhanca (koszt zmienny)

Zatrudnij mieszkarica z placu miejskiego

i uzyj jego zdolnosci. Nastepnie wsun karte
pod swoja plansze personelu, aby przypisac
ja do jednej ze zdolnosci personelu. Wiekszo$¢
mieszkancow posiada symbole gildii, ktére
dadza ci ztoto podczas koricowej punktacji.

Hktywowanie personelu
(2 godziny)
Mozesz aktywowaé kazda zdolnosé
personelu, do ktdrej zostat przypisany
mieszkaniec (w dowolnej kolejnosci).

€gzorcysta: Narysuj X na obszarze
horoskopdw lub obszarze gildii.

Hstrolog: : Narysuj 2 linie na obszarze
wrdzenia z gwiazd.

Chiromanta: wypetnij 2 pola na obszarze
zrzadzen losu (+1, Przetéz 1 lub po 1z obu).

Obstawa: wybierz i odrzu¢ 1 karte zepsucia
z twojej puli.

Przed kazdg swoja turg wez wszystkie 5 run i rzu¢ je do naczynia do wrdzenia.
Jesli wszystkie 5 run wpadnie do tej samej strony naczynia, dobierz 1 karte zepsucia. e

Narysuj tyle linii, ile wynosi wynik na btekitnej kosci.
- « Jesli otoczysz obszar 1x1, otrzymujesz 1 talizman (maty towar). -

« Jesli otoczysz obszar 2x1, otrzymujesz 1 ksiege (duzy towar).

Whpisz wyniki z btekitnych kosci w sekwencji (sekwencjach) na obszarze horoskopéw.
Kiedy zostanie wypetnione pole, otrzymujesz znajdujaca sie obok premie.
Wybierz kolor i wydziel liczbe klientow rowng wynikowi na btekitnej kostce.

Kiedy z worka przybyszéw zostanie dobrany przybysz, sprawdz kazda -
z twoich aktywnych przepowiedni.

@ ,o . Wypetnij dwa pola 1.
@ ., Wypetnij dwa pola Przetéz 1. -
@ & Narysuj X na obszarze horoskopéw lub obszarze gildii.

. Narysuj X na obszarze gildii, aby otrzymac natychmiastowe wsparcie gildii,

albo na obszarze horoskopdw, aby wyzerowac dowolna sekwencje.
Narysuj symbol handlu, aby otrzymac wsparcie gildii w fazie handlu

z budynku gildii w danym kolorze. o e @




