


Ember|eaf

Gleboko w najstarszym lesie Swiata zyja Emberlingowie, a ich istnienie owiane jest
tajemnica, ktora znaja tylko najmadrzejsi. Mingto wiele ksiezycdw, odkad armie
Lorda Vesha spality ich gaje i zniszczyly ich domostwa. Dzi§ rany lasu aui sig zagoily,

a w powietrzu czué poruszenie. Pigtka dzielnych Emberlingéw, ktéryc

duch nie

zostat pokonany, wstaje z leSnego runa. Wzywaja swoich bliskich, nawotujac ich, by
odbudowaé zniszczone domy. Razem odzyskaja swoja ziemie, na nowo rozpalajac
wigZ migdzy nimi a ukochanym lasem, przywracajac Emberleaf status Swigtego

sanktuarium. Nadszedt czas odbudowy.

Rozgrywka

Jestes$ dzielnym Emberlingiem w misji odbudowy swojego
domu. Bedziesz musial przemierzac las, zbiera¢ zasoby,
zabezpieczac niebezpieczne obszary i budowac¢ nowe domy
dla swojego ludu.

Podczas eksploracji lasu bedziesz rekrutowac bohaterow
do swojej kompanii, z ktorych kazdy wnosi unikatowe
umiejetnosci, wzmacniajace site twojej druzyny.

Bedziesz musial wznosi¢ roznorodne budynki, by

sprostac rozmaitym potrzebom twoich wspottowarzyszy
Emberlingdw, wykonujac przy tym konkretne przystugi dla
wybrednych przyjaciol. Ale uwazaj - miejsca w lesie jest
niewiele, a inni Emberlingowie maja wlasne plany!

Gdzie nas znalezé

Jesli masz jakies pytania, badz chcialbys pozostac¢ z nami
w kontakcie, oto miejsca, w ktorych nas znajdziesz:
Strona internetowa

www.portalgames.pl
www.thecityofkings.com

Facebook

www.facebook.com/wydawnictwoportal
www.facebook.com/cityofgameshq

3ak wygraé

W trakcie rozgrywki bedziecie zdobywac Liscie (punkty) za:
%2 Spekianie Przystug
.2 Zadamawianie Mieszkancow
%3 Zabezpieczanie Niebezpiecznych Obszarow
| Zdobywanie Trofedw
¥.2 Odblokowywanie Premii

Na koniec gracz z najwiekszg liczba Lisci zostaje zwyciezca.

Legendy powiadaja...

Odkad wielki Emberleaf spad! z nieba, dajac poczatek
pierwszym Emberlingom, tradycja ofiarowania
Niebieskiego Liscia stala sie swieta dla wszystkich.
Otrzymanie Niebieskiego Liscia to wielki zaszczyt,
przynalezny wylacznie Emberlingom, ktorzy dokonuja
niezwyklych czynow.



Nauka zasad

Instrukcja wideo

Nie musisz czytac tej instrukcji! Wejdz
na strone gry, znajdz sekcje ,Filmy”
inaucz sie gry dzieki materiatlom wideo.
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https://sklep.portalgames.pl/emberleaf
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33 kafelki 120 zetonéw Zasobéw 1 plansza

6 zetonow Trofeow
Niebezpiecznych 35x Drewno, 35x Jedzenie, Budynkéw
Obszaréw 30x Kamiefi, 20x Ul

5 talii Kompanii 47 kart Bohateréw 88 kart Przystug ¢4 karty do trybu Solo 5 kart Pomocy
Talie A-£, po ¢ kart w kazde] 36x Akcja, 5x Budynek, 15x Przystuga,
8x Zaawansowana Przystuga
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1 woreczek 25 dyskéw Przystug 5 znacznikéw Punktacji 5 znacznikéw 100+ 1 znacznik Toru
Stworzen po 5w kazdym kolorze po 1 w kazdym kolorze po 1 w kazdym kolorze




Przygotowanie rozgrywki

Przygotowanie ogélne

o Plansza Glowna: Umiesccie plansze Glowna na srodku
obszaru gry.

O Plansza Budynkow: Umiesccie plansze Budynkow po
prawej stronie planszy Glowne;j.

© Budynki Ogolne: Posegregujcie Budynki Ogdlne na
stosy zgodne z ich typem i umiesccie je na wskazanych
polach na planszy Budynkow. Budynki Ogolne nie
posiadaja na sobie ikon.

o Plansza Trofeow: Umiesccie plansze Trofedow ponizej
planszy Budynkow. Jezeli gracie w 1-3 osob, uzyjcie
strony oznaczonej 1-3; w przeciwnym razie, uzyjcie
strony oznaczonej 4+. Odpowiednie oznaczenie znajduje
sie na samym dole planszy.

© Znacznik Toru: Umiesccie znacznik Toru na matym
obszarze toru Sztandarow Wojennych, w gornej czesci
planszy Trofeow.

o Trofea: Umiesccie losowo zetony Trofeow na planszy
Trofedw.

o Karty Przyshug: Potasujcie karty Przystug i umiesccie
je w zakrytej talii powyzej planszy Glownej. Nastepnie
dobierzcie 5 kart Przystug i umiesccie je odkryte
w rzedzie na prawo od talii, wzdluz krawedzi planszy
Glowne;j.

© Karty Bohateréw: Potasujcie karty Bohaterow
iumiesccie je w zakrytej talii ponizej planszy Glowne;.
Nastepnie dobierzcie 5 kart Bohaterow i umiesccie je
odkryte w rzedzie na prawo od stosu, wzdtuz krawedzi
planszy Glowne;j.

o Niebezpieczne Obszary: Umiesccie wszystkie kafelki
Niebezpiecznych Obszarow w woreczku Stworzen.
Nastepnie wylosujcie z tego woreczka 9 kafelkow
Niebezpiecznych Obszarow i losowo rozmiesccie je
zielong strong do gory na 9 miejscach Niebezpiecznych
Obszarow na planszy Glownej. Miejsca te oznaczone s3
szarym Sztandarem Wojennym.

o

(D Woreczek Stworzen: Umiesécie woreczek Stworzen
w obszarze gry, w miejscu dostepnym dla kazdego gracza.

@ Zasoby: Utbicie zetony Drewna, Jedzenia, Kamieni i Uli
w stosach w poblizu planszy Gléwnej, tworzac w ten
sposob Pule Ogolna.
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Na planszy Gtéwnej
znajduje sig sze$¢ polan,
ktére przedstawione s3
jako obszary ztozone

z szeSciokatow.

@ Budynki dla 1-2 graczy: Jesli grasz w Emberleaf solo
lub gracie w dwie osoby, wezcie po 3 sztuki z kazdego

z 5 rodzajow Budynkow Ogolnych i rozmiesccie je losowo
na 15 obszarach polan oznaczonych 3+ lub 4+.

Budynki dla 3 graczy: Jesli gracie w Emberleaf w trzy
osoby, wezcie po 2 sztuki z kazdego z 5 rodzajow Budynkow
Ogolnych i rozmiesccie je losowo na 10 obszarach polan
oznaczonych symbolem 4+.

Budynki dla 4-5 graczy: Jesli gracie w Emberleaf w cztery
lub piec¢ osob, nie umieszczajcie na planszy Glownej
zadnych Budynkow podczas Przygotowania rozgrywki.




Przygotowanie gracza

Kazdy gracz wybiera jeden z pieciu dostepnych kolorow:
czerwony, niebieski, czarny, biaty albo zotty i wykonuje
ponizsze kroki.

“ Plansza Kompanii: Umies¢ plansze Kompanii przed
sobg.

n Budynki Kompanii: Umiesc¢ na odpowiednich
miejscach na twojej planszy Kompanii po jednym
z szesciu Budynkow Kompanii. Budynki Kompanii
zawierajg ikony.

C] Mieszkancy: Wez wszystkie 20 figurek Mieszkancow
w wybranym przez ciebie kolorze i umies¢ je na twojej
planszy Kompanii. Umies¢ Szczury na platformie
najbardziej z lewej, nastepnie Sowy, Kréliki, a Zaby na
platformie najbardziej z prawej. W lewym dolnym rogu
kazdej platformy znajduje sie kamienny posag danego
zwierzecia, jako przypomnienie.

Posag
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R g n Ul: Umiesc¢ jeden Ul w Obszarze Magazynu na twojej
5 L O ST planszy Kompanii.
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,,:g;mm- B e E Talia Kompanii: Wybierz jedng z pieciu talii Kompanii,
' oznaczong literg A, B, C, D albo E i wez wszystkie 6 kart
tej talii.

ﬂ Figurka Przywodcy: Umiesc twojg figurke Przywodcy
przy Ognisku na Skrzyzowaniu Domokrazcow.
Skrzyzowanie Domokrazcow to srodkowa polana po
lewej stronie planszy Glowne;j.

G| Dyski Przystug: Umies¢ jeden z twoich pieciu dyskow
Przystug przy Ognisku kazdej polany, z wyjatkiem tego,
przy ktorym postawiles figurke twojego Przywodcy.

3 Znacznik Punktacji: Umiesc¢ twoj znacznik Punktacji
na lisciu na torze Punktacji.

n Znacznik 100+: Umiesc¢ twoj znacznik 100+ na lisciu na
torze punktacji. Miejmy nadzieje, ze bedziesz go pozniej
potrzebowac!

El xarta Pomocy: Wez jedng karte Pomocy i umiesc jg
w dogodnym dla ciebie miejscu.




Wprowadzenie do gry

W Emberleaf nie ma rund. Po wybraniu gracza rozpoczynajgcego, gracze
rozgrywaj swoje tury wykonujgc Akcje do momentu, az wszystkie ¢ Trofesw
zostanie zdobytych. Gdy do tego dojdzie, gra si¢ koriczy.

Imi¢

Wybierzcie gracza rozpoczynajgcego i rozpocznijcie
rozgrywke. Zalecamy, aby zaczynal najodwazniejszy gracz. g atystyki p— =

Gracz rozpoczynajacy moze teraz wykonac swoja pierwsza
ture zgodnie z opisem na nastepnej stronie. Gracze
rozgrywaja swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara, az do zakonczenia gry.

~ o Wyda gbudowa 1
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Twoi Bohaterowie zadecyduj, co mozesz zrobié w twojej turze. Zanim
przejdziesz dalej, powiniene$ zapoznaé si¢ z tym, co znajdziesz na kartach

Bohateréw.
Imie Umiejetnosci i ich wywolania
Kazdy Bohater ma imie. Nie ma ono wplywu na rozgrywke, Karty Bohaterow zawierajg Umiejetnosci, ktore sg
ale pozwala odnosic sie do konkretnych kart. aktywowane przez odpowiednie wywotania. Wystepuje
. 5 rodzajow wywolan, reprezentowanych przez rozne kolory
statYStYkl tta i ikony:
Na kartach Bohaterow w lewym gornym rogu znajdujg sie .
e . . y Zagranie
symbole okreslajgce ich Statystyki. Gdy dany Bohater jest ;; o Ui ok p
w grze (na twojej planszy Kompanii), jego Statystyki moga 20b. Unnueszczenie karty na str.
zwiekszy¢ efektywnos¢ Umiejetnosci, ktore aktywujesz. ..
: Przesuniecie
Statystyki mogg zawierac nastepujgce symbole: 2zob. Przesunigcie karty na str. 8
Ruch "'['1 Wypadnigcie
- : zob. Przesunigcie karty na str. 8
i Atak
: Oplacenie
\r.j Drewno "2 zob. Oplacenie karty na str. 9

g Jedzenie Do Stale

: zob. State wywotanie na str. 15
{F*j Kamien

Emberlingowie uwielbiajq wspotpracowac. Im wigcej Bohaterow masz
w grze, tym bardziej bedq sobie pomagac!



Opis tury

W swoje] turze bedziesz Umieszczaé, Przesuwaé i Optacaé karty Bohateréw, aby
wykonywaé Ruch po lesie, zbieraé Zasoby i Zadomawiaé Mieszkaricéw wioski.

Kazda tura sklada sie z pieciu krokow. Gdy wszystkie piec
krokow zostanie ukonczonych, nastepny gracz rozpoczyna
swojg ture.

1. Akcje (zob. str. 8)

W twojej turze musisz wykonac¢ jedng Akcje podstawowg
oraz mozesz wykonac dowolng liczbe Akcji dodatkowych.

Dwie Akcje podstawowe to:
¥.2 Umieszczenie karty
¥.2 Przesuniecie karty

Akcje dodatkowe to:

%2 Oplacenie karty
¥.2 Obietnica Przystugi

Mozesz wykonywac Akcje w dowolnej kolejnosci, ale
w twojej turze mozesz wykonac tylko jedng Akcje
podstawowa.

Musisz zakonczyc jedng Akcje, zanim rozpoczniesz kolejna.

2. Trofea

Sprawdz, czy ktos zdobyl Trofeum. Mozna je zdoby¢ za
zapelnienie polan oraz za dotarcie do najnizszego pola toru
Sztandarow Wojennych na planszy Trofeow.

Jesli tak sie stalo, gracze, ktorzy zdobyli Trofeum, moga
wzig¢ zeton Trofeum i rozpatrzyc¢ wszelkie Premie

(zob. str. 22). Jesli Trofeum zdobylo wiecej graczy,
zdobywane sg w kolejnosci tur, zaczynajac od gracza, ktory
aktualnie rozgrywa swojg ture.

Moze sig zdarzyc, ze inni gracze bedg zdobywac Trofea podczas twoich Akcji.

Liczba Trofeow jest ograniczona. Zdobycie ostatniego
Trofeum konczy gre.

Notka projektanta

Podczas wykonywania powyzszych pieciu krokow,
moze sie zdarzy¢, ze gracz powroci do wczesniejszego
kroku. Na przyklad, Premia Punktowa moze
odblokowac darmowa Akcje. Jezeli tak sie stanie,
dokoncz rozpatrywanie biezgcego kroku, a nastepnie
wroc do kroku, ktory zostal odblokowany i rozpatrz go
w standardowy sposob. Twoja tura kontynuowana jest
od tego kroku.

3. Tor Sztandaréw Wojennych

Jesli znacznik Toru dotarl na sam dot toru : -
Sztandarow Wojennych i znajduje sie¢ na polu x [,Z.{j
z ikong Trofeum + Odswiezenie, wowczas: o

@ Umiesc znacznik Toru z powrotem nad torem
Sztandarow Wojennych.

€ 0di6z do woreczka Stworzen wszystkie kafelki
Niebezpiecznych Obszarow znajdujace sie na planszy
Glowne;.

9 Dobierz 9 kafelkow Niebezpiecznych Obszarow
z woreczka i losowo rozmies¢ je na 9 miejscach

Niebezpiecznych Obszarow na planszy Glownej,
pomaranczows strong do gory.

Niebezpieczne Obszary sg limitowane. Jesli nie ma
wystarczajaco kafelkow Niebezpiecznych Obszarow,
aby uzupelnic plansze Glowna, zwrdc wszystkie kafelki
Niebezpiecznych Obszarow do woreczka Stworzen. Do
konca gry nie bedzie juz Niebezpiecznych Obszarow.

4. Tor Punkl:acji

Wokot krawedzi planszy Glownej

znajduje sie tor Punktacji, a niektore 22
pola zawierajg Premie (zob. str. 22).

=

Gdy na dane pole z Premia, na ktore
weczesniej nikt sie nie poruszyt,
pierwszy raz poruszy sie dowolny
gracz, wszyscy gracze otrzymuja
Premie z tego pola, w kolejnosci zgodnej z kolejnoscia

tur, zaczynajac od gracza, ktory aktywowat to pole. Jesli
w jednej turze kilka pol z Premig zostanie osiggnietych po
raz pierwszy, rozpatrzcie wszystkie Premie w kolejnosci,
w jakiej zostaly osiagniete te pola. Kazdg Premie z pol na
torze Punktacji mozna wywotac tylko raz.

5. Od$wiezanie kart

Jesli w trakcie twojej tury wzigles karte Bohatera lub
Przystugi, dostepne karty tego rodzaju muszg zostac
Odswiezone.

o Odrzuc na stos kart odrzuconych karte znajdujaca sie
najbardziej z prawej strony w danym rzedzie kart.

e Przesun pozostate karty w prawo.

9 Dobieraj karty z talii i umieszczaj je odkryte po lewej
stronie pozostatych kart, az bedzie ich pie¢ w rzedzie.



Akcje

Za pomocg Akcji ak{:ywu:‘esz Umiejetnosci (str. 10), ktére umozliwiajg ci Ruch po lesie,
Zbieranie ZaSotéw, Zabezpieczanie Niebezpiecznych Obszaréw, Budowanie Budynksw
i Zadomawianie Mieszkaricow w celu realizowania Przystug i zdobywania Lisci.

Umieszczenie kar'l:y (Akcja podstawowa)

Wybierz jedng karte Bohatera z twojej reki i umies¢ ja na
pustym miejscu na twojej planszy Kompanii. Nastepnie
rozpatrz wszystkie Umiejetnosci Bohatera wywotywane
Zagraniem lub aktywuj Umiejetnos¢ Kompanii. Jezeli karta
ma dwie Umiejetnosci wywolywane Zagraniem, rozpatrz
najpierw te na gorze.

Miejsce uwaza sig za puste, jezeli nie ma na nim zadnych kart ani kafelkow.

Twoja plansza Kompanii zaczyna z szescioma pustymi
miejscami, oznaczonymi na powyzszej ilustracji za pomoca
o - o W trakcie gry mozesz odblokowac¢ dwa dodatkowe
miejsca, Budujac Budynki Kompanii z miejsc o i 0

UmiejetnoSci Kompanii

Niektore miejsca na planszy Kompanii zawieraja Umiejetnosci.

Zbierz

Umieszczajac karte Bohatera na miejscu zawierajacym
Umiejetnos¢, mozesz wybrac jedng z nastepujacych opcji:

o Rozpatrzenie Umiejetnosci wywolywanej Zagraniem na
tej karcie Bohatera.

o Rozpatrzenie Umiejetnosci Kompanii wskazanej na
miejscu, na ktore zagrates karte Bohatera.

Mozesz nie rozpatrywac zadnej Umiejetnosci.

Notka projektanta

Czasami karta Bohatera moze nie miec zadnej
Umiejetnosci wywolywanej Zagraniem lub po prostu
korzystniejsze moze okazac sie uzycie Umiejetnosci
Kompanii, zamiast Umiejetnosci Bohatera. Na przyklad,
rozpatrujgc Umiejetnos¢ Kompanii, zbierzesz Kamien,
ktory nastepnie wykorzystasz do aktywowania
Umiejetnosci Bohatera wywolywanej Oplaceniem.

Prze&migcie kal"l: (Akcja podstawowa)

Przesun kazda karte na twojej planszy Kompanii o jedno
miejsce w lewo. Przesuwajac kazda karte, rozpatrz wszystkie jej
Umiejetnosci wywolywane Przesunieciem, jakie ona zawiera.

Karty znajdujgce sie w kolumnie najbardziej z lewej na twojej
planszy Kompanii, po ich Przesunieciu, spadng z krawedzi.

W przypadku tych kart rozpatrujesz zarowno ich Umiejetnosci
wywolywane Przesunieciem, jak i Wypadnieciem. Jezeli karta
ma dwie Umiejetnosci, rozpatrz najpierw te na gorze.

Kolejno$é Przesunigé

Przesuniecia zacznij od gornej karty w kolumnie najbardziej
z lewej na twojej planszy Kompanii, a nastepnie Przesun
dolng karte. Przejdz do kolejnej kolumny, podazajac od lewej
do prawej, Przesuwajac najpierw gorng karte, a potem dolng.
Upewnij sie, ze kazda karta zostala Przesunieta o jedno miejsce.

Doktadny przyktad Przesunigcia i kolejnosci Przesunigc znajduje sig po
prawej stronie.

Wypadniecie

Gdy karta Wypada z twojej planszy Kompanii, rozpatrz jej
Umiejetnosci wywolywane Przesunieciem i Wypadnieciem,
a nastepnie zwroc jg na reke. Karty nadal zapewniajg swoje
symbole Statystyk podczas rozpatrywania ich wlasnych
Umiejetnosci.

Karty Bohaterow znajduja sie zawsze albo na twojej planszy
Kompanii, albo na twojej rece.

Notka projektanta

Podczas wykonywania Akcji Przesuniecia, mozesz
zechciec fizycznie przesungc¢ wszystkie swoje karty
jednoczesnie, a nastepnie sprobowac je rozpatrzyc.
Jednak niektore Akcje Przesuniecia bedg dtuzsze

od innych, co moze spowodowac, ze zapomnisz,

gdzie sie znajdowales podczas rozpatrywania kart.
Zdecydowanie zaleca sie, aby karty Przesuwac
pojedynczo, catkowicie rozpatrujgc wlasnie Przesunieta
karte, i dopiero potem Przesungc nastepna.



Przyklad: Przesuniecie kart

Emilia ma 4 karty na swojej planszy Kompanii
i postanowila wykonac Akcje Przesuniecia. 8 miejsc na

swojej planszy Kompanii rozpatruje w ponizszy sposob.

@ Puste: Nic sie nie dzieje.

e Bim: Emilia przesuwa Bima o jedno miejsce
w lewo, usuwajac go z planszy Kompanii. Bim
posiada Umiejetnosci wywolywane zarowno
Przesunieciem, jak i Wypadnieciem. Emilia
najpierw rozpatruje Umiejetnos¢ wywolywanag
Przesunieciem, poniewaz jest ona na gorze,
a nastepnie rozpatruje Umiejetnos¢ wywolywana

Wypadnieciem. Nastepnie zwraca Bima na jej reke.

9 Milo: Emilia Przesuwa Milo o jedno miejsce
w lewo. Milo posiada Umiejetnos¢ wywolywang
Przesunieciem, wiec Emilia jg rozpatruje.

o Puste: Nic sie nie dzieje.

0 Sprig: Emilia Przesuwa Spriga o jedno miejsce
w lewo. Sprig posiada Umiejetnos¢ wywotywang
Wypadnieciem, ale teraz ten Bohater nie Wypada,
wiec nic sie nie dzieje.

o Puste: Nic sie nie dzieje.
@ Budynek Kompanii: Nic si¢ nie dzieje. Budynki
Kompanii nie s3 Przesuwane.

0 Amara: Emilia Przesuwa Amare o jedno miejsce
w lewo. Amara nie ma Umiejetnosci wywotywanej

Przesunieciem ani Wypadnieciem, wiec nic nie robi.

Opiacenie karl:y (Akeja dodatkowa)

Niektore karty Bohaterow maja Umiejetnos¢ wywotywang
Oplaceniem. Takie Umiejetnosci maja po lewej stronie liczbe,
ktora wskazuje, ile razy mozna Oplacic takg Umiejetnosc.
Wymagaja wydania Zasobow, aby je aktywowac.

Ruch 1,
2 Wydaj a z: kaqu

Aby uzy¢ Umiejetnosci wywotywanej Oplaceniem, musisz
najpierw sprawdzi¢, ile zetonow Zasobow znajduje sie na
karcie z Umiejetnoscia.

Jesli liczba Zasobow na karcie jest rowna liczbie mozliwych
Oplacen, nie mozesz uzyc¢ tej Umiejetnosci.

Jesli liczba Zasobow na karcie jest mniejsza niz liczba
Optacen, mozesz uzy¢ Umiejetnosci wywotywanej
Oplaceniem. Postepuj zgodnie z trescig Umiejetnosci
iumies¢ wydany Zasob na karcie.

Aby uzy¢ Umiejetnosci, musisz posiada¢ wymagane Zasoby,
aby oplacic koszt. Liczba Zasobow na karcie przypomina, ile
razy dana Umiejetnos¢ zostata uzyta.

Gdy karta Bohatera Wypada z twojej planszy Kompanii

i wraca na twoja reke, Zasoby znajdujace sie na karcie
wracajg do Puli Ogolnej. Dzieki temu bedziesz mogt
ponownie uzy¢ Umiejetnosci wywotywanej Oplaceniem po
tym, gdy kolejny raz zagrasz te karte Bohatera.

Ol:iel:nica PPZYShgi (Akcja dodatkowa)

Podczas Przygotowania rozgrywki umiescites pie¢ dyskow
Przystugi na planszy Glowne;j. Jesli twoj Przywodca
znajduje sie na polanie zawierajacej dysk Przystugi w twoim
kolorze, mozesz wykonac Akcje Obietnicy Przystugi, aby
wzigc¢ karte Przystugi. Nastepnie usun ten dysk z gry.

Gdy bierzesz karte Przyslugi, wybierz jedng sposrod
dostepnych odkrytych kart i umiesc ja obok twojej planszy
Kompanii. Sg to informacje jawne. Oznacza to, ze jesli
inny gracz zapyta, jakie masz karty Przystug, musisz mu
powiedziec. Na koniec gry zdobedziesz Liscie za spelnione
Przystugi.

Nie Odswiezaj oferty dostepnych kart Przystlug az do
konca twojej tury. Zawsze wybierasz sposrod pozostatych
dostepnych kart.



Umiejetnosci
Test Statystyk

Niektére umiejetnosci zawieraja Test Statystyk, ktéry
pozwala sprawdzaé, w jakim stopniu uzyjesz dane]
Umiejetnosci.

Aby wykonac Test Statystyk, spojrz na wymagang przez
Umiejetnos¢ Statystyke i policz, ile symboli tej Statystyki
wystepuje na twojej planszy Kompanii. Dotyczy to takze
wszystkich kart Bohaterow znajdujacych sie obecnie na
twojej planszy Kompanii.

Jesli wykonujesz Akcje Przesuniecia, a karta Bohatera

zawierajgca Umiejetnos¢, ktorej uzywasz, Wypadla z twojej

planszy Kompanii, jej symbole Statystyk nadal liczg sie
dla Umiejetnosci tej karty, ale po rozpatrzeniu wraca
natychmiast na twoja reke, wiec jej symbole Statystyk nie
beda juz dostepne dla innych Bohaterow.

Przyklad: Pojedynczy Test Statystyk
Dylan wykonat Akcje Umieszczenia karty i teraz
rozpatruje Umiejetnosc Zorra wywolywang
Umieszczeniem.

: } A_Ea\; 1123 k'ai_d)-?f_ "

Zorr Atakuje, zadajac 1 Obrazenie za kazdy symbol
Statystyki Ataku, jaki Dylan ma na swojej planszy
Kompanii.

Dylan liczy swoje symbole Statystyki Ataku.

%2 Dylan posiada w grze tylko Zorra, co daje mu
1 symbol Statystyki Ataku.

%2 Dylan Zadomowil 2 Sowy, co zapewnia
mu dodatkowy symbol Statystyki Ataku.
Zadomawianie zostanie wyjasnione wkrotce.

Lacznie Dylan ma 2 symbole Statystyki Ataku, wiec
Zorr zadaje 2 Obrazenia.

Przykiad: Wielokrotny Test Statystyk

Emilia wykonata Akcje Przesuniecia i teraz rozpatruje
Umiejetnos¢ Korena wywolywang Przesunieciem.

4 Zbierz aza kazde i W

Koren zbiera 1 Drewno za kazde 2 symbole Statystyki
Drewna, jakie Emilia ma na swojej planszy Kompanii.

Emilia liczy jej symbole Statystyki Drewna.

¥:2 Posiada 4 Bohateréww grze. Koren nie ma
symboli Statystyki Drewna, Talon i Lark maja po
1, Cirial ma 2, co Iacznie daje Emilii 4 symbole
Statystyki Drewna.

»: Drugie miejsce w gornym rzedzie jej planszy
Kompanii zawiera 1 symbol Drewna. Poniewaz to
miejsce nie zostato zakryte, wlicza sie do jej sumy.
Gdyby na tym miejscu znajdowat sie Bohater,
ikona nie bylaby widoczna i nie bytaby liczona.

¥3 Emilia wczesniej zbudowata Budynek Kompanii -
Targ, uzyskujac 2 dodatkowe symbole Statystyki
Drewna na swojej planszy Kompanii.

Emilia ma wiec w sumie 7 symboli Statystyki Drewna,
zatem Koren Zbiera 3 Drewna. Gdy wykonujesz Test
Statystyk, zawsze zaokraglasz w dok.



Ruch

Dzigki Umiejetnosci Ruchu mozesz przemieszczaé twojego
Przywddce migdzy szescioma obszarami (polanami) na
planszy Gtéwnej, ktére potaczone sa Sciezkami.
Przywaddcy poruszaja sie po sciezkach miedzy polanami,

a przejscie wzdtuz jednej sciezki wymaga jednego Ruchu.

Umiejetnos¢ Ruchu wskazuje konkretng liczbe lub Test
Statystyk, ktore okreslajg, ile Ruchow mozesz wykonac,
uzywajac tej Umiejetnosci.

Na przyktad ,Ruch 2” pozwala ci przejsc przez 2 sciezki.

Kafelki Niebezpiecznych Obszaréw

Podczas Ruchu przez sciezke z kafelkiem Niebezpiecznych
Obszarow, kazdy kafelek na niej dodaje 1 dodatkowy Ruch
wymagany do przejscia tg sciezka.

Na przyktad, sciezka z 2 kafelkami Niebezpiecznych Obszarow wymaga
Umiejetnosci Ruch o wartosci 3, aby mdc niq przejsc.

Nie mozesz zatrzymac sie na kafelku Niebezpiecznego
Obszaru. Sciezki bez kafelkow Niebezpiecznego Obszaru nie
wymagaja dodatkowych Ruchow.

Oghniska
Przy kazdej polanie znajduje sie
Ognisko. Umiesc figurke twojego j

Przywodcy przy Ognisku, aby
zaznaczy¢, na ktorej polanie sie znajduje.

Przykiad: Ruch
Dylan wykonuje Ruch 2
i znajduje sie obecnie
na &, wiec moze:

Poruszyc¢ sie na o za
1Ruch, ale nie moze
przejs¢ nigdzie dalej.
Nie moze dojsc do (3]
poniewaz po drodze
jest za duzo Niebezpiecznych Obszarow.

Moze przejsc do o, poruszajac sie przez 6, lub
zatrzymac sie na €, poniewaz Niebezpieczne Obszary
obu sciezek zostaly wczesniej Zabezpieczone.

Dylan moze tez Poruszyc sie na o, wykonujac 2 Ruchy.

Zbierz

Umiejetno$é Zbierania pozwala ci Zbieraé Zasoby
i umieszczaé je w twoim Obszarze Magazynu.

Umiejetnosc¢ Zbierania wskazuje rodzaj Zasobu oraz
konkretng liczbe lub Test Statystyk, ktore okreslaja,
ile danego typu Zasobu mozesz wzig¢, uzywajac tej
Umiejetnosci.

Na przyktad, ,,Zbierz q ” pozwala ci wzigé dwa Drewna z Puli Ogolnej
i umiescic je w twoim Obszarze Magazynu.

Obszar Magazynu

Twoja plansza Kompanii zawiera Obszar Magazynu, ktory
moze pomiesci¢ 8 Zasobow. Mozesz odblokowac dodatkowe
4 pola, Budujac Budynek Kompanii - Przystan.

Gdy zdobywasz Zasoby, musisz od razu umiescic je

w twoim Obszarze Magazynu. Jesli nie masz miejsca

w twoim Obszarze Magazynu, mozesz najpierw zwrocic¢
do Puli Ogolnej Zasoby juz sie w nim znajdujgce. Mozesz
wybrac, ktorg kombinacje Zasobow zachowac, albo mozesz
zdecydowac sie nie zachowywac zadnych, jesli wolisz
zatrzymac obecnie posiadane Zasoby.

Przyklad: Magazynowanie Zasobéw

Emilia ma juz 6 Jedzenia i uzywa Umiejetnosci
pozwalajacej jej Zebrac¢ 4 Drewna.

Moze:
¥:2 Nie bra¢ Drewna.
%3 Wzigé 1 Drewno.
%2 Wzig¢ 2 Drewna.
%2 Odrzuci¢ 1 Jedzenie i wzigé 3 Drewna.

%3 Odrzucic 2 Jedzenia i wzig¢ 4 Drewna.



Umiejetnosci - ciag dalszy

Atak

umiejetno$é Ataku pozwala ci Zabezpieczaé
Niebezpieczne Obszary w zamian za Nagrody.

Przywodcy Atakuja wzdtuz Sciezek miedzy polanami.
Mozesz Zabezpieczyc¢ Niebezpieczny Obszar znajdujacy

sie na sciezce polgczonej z twoja aktualng pozycja. Jesli na
Sciezce znajdujg sie dwa kafelki Niebezpiecznych Obszarow,
musisz Zaatakowac ten najblizszy twojej pozycji.

Umiejetnos¢ Ataku wskazuje konkretng liczbe lub Test
Statystyk, ktore okreslajg, ile Obrazen mozesz zadac,
uzywajac tej Umiejetnosci.

Zabezpieczanie Niebezpiecznych Obszaréw

Niebezpieczne Obszary muszg by¢
zawsze Zabezpieczane w ramach
pojedynczego Ataku. Aby Zabezpieczy¢
Niebezpieczny Obszar, liczba
zadawanych przez ciebie Obrazen musi
by¢ co najmniej rowna wartosci Zdrowia
Niebezpiecznego Obszaru, ktora jest
wskazana w symbolu serca na kafelku.

Gdy uzywasz Umiejetnosci Ataku, mozesz Zaatakowac
tylko jeden Niebezpieczny Obszar. Nie mozesz rozdzielac¢
zadawanych Obrazen na kilka Niebezpiecznych Obszarow.

Nagrody
Jesli uda ci sie Zabezpieczyc¢ Niebezpieczny Obszar:

o Wez kafelek tego Obszaru i umiesc go obok twojej planszy
Kompanii. Kafelki zawierajg Sztandary Wojenne, ktore
moga przyczyniac sie do spelniania Przystug.

O Przesun do przodu twoj znacznik punktacji na torze
Punktacji o liczbe pol wskazang na Niebieskim Lisciu na
kafelku.

€© Przesun znacznik Toru na torze Sztandaréw Wojennych
o jeden rzad w dot. Ten tor jest wspdlny dla wszystkich
graczy. Wybierasz pole w danym rzedzie, na ktorym
umiescisz znacznik Toru.

¥.2 Jesli pole wskazuje Zasob,
natychmiast wez ten Zasob z Puli
Ogolnej i umiesc gow twoim
Obszarze Magazynu.

L E Jesli dotrzesz do ostatniego rzedu,
podczas kroku Trofeow w tej turze
zdobedziesz Trofeum.

¥.2 Jedli znacznik Toru znajdowat sie
juz w ostatnim rzedzie, nic nie
zdobywasz.

Budowa

Umiejetno$é Budowy pozwala ci Zbudowaé Budynek na
pustym polu na polanie, na ktére] aktualnie si¢ znajdujesz.

Budowa wskazuje konkretng liczbe, ktora okresla, ile
Budynkow mozesz Zbudowac¢, uzywajac tej Umiejetnosci.
Dla kazdego Budynku, ktory Budujesz, musisz wykonac
wszystkie cztery kroki, zanim rozpoczniesz Budowe
kolejnego Budynku.

1. Wybierz Budynek

Mozesz Zbudowac dowolny Budynek Ogolny z planszy
Budynkow lub Budynek Kompanii z twojej planszy
Kompanii.

e Budynki Ogolne: Koszt Budynkow Ogolnych jest
wskazany na planszy Budynkow, obok kazdego
rodzaju Budynku.

s Budynki Kompanii: Koszt Budynkow Kompanii jest
wskazany na dole kazdego kafelka Budynku Kompanii.

Liczba Budynkow jest ograniczona, wiec gdy wszystkie
Budynki danego rodzaju zostang Zbudowane, nie mozesz
juz Budowac kolejnych Budynkow danego rodzaju.

2. Zaptaé za Budynek

Po wybraniu Budynku, musisz zaplacic jego koszt
w Zasobach, uzywajac Zasobow z twojego Obszaru
Magazynu. Zwrd¢ wymagane Zasoby do Puli Ogolne;.

Jesli nie masz wymaganych Zasobow, nie mozesz Zbudowac
wybranego Budynku.

3. Umies$é Budynek

Umiesc¢ oplacony Budynek na dowolnym pustym polu
polany, na ktorej aktualnie sie znajdujesz. Jesli na twojej
aktualnej polanie nie ma pustych pol, nie mozesz Budowac¢
Budynku. Jesli puste pole, na ktorym Budujesz, wskazuje
ikone Zasobu, umiesc kafelek Budynku, a nastepnie
natychmiast wez wskazany Zasob z Puli Ogolnej do twojego
Obszaru Magazynu.

Budynki kompanii
Gdy usuwasz budynek Kompanii z twojej planszy Kompanii,
odblokowujesz Premie. Premie zostaly wyjasnione na str. 23.



4. Zadomowienie Mieszkanca

Mozesz Zadomowic Mieszkanca, aby zdoby¢ Liscie
i odblokowa¢ Premie.

4.1 Umiesé Mieszkarnca
Na gorze twojej planszy Kompanii znajduja sie cztery tory
Mieszkancow: Szczury, Sowy, Kréliki i Zaby.

Wybierz jeden z torow i wez z niego figurke pierwsza od
lewej. Nastepnie umiesc¢ wybrang figurke Mieszkanca na
Budynku, ktory wlasnie Zbudowates. Ten Mieszkaniec jest
teraz uznawany za Zadomowionego.

4.2 Zaktualizuj twdj wynik
Gdy Zadomowisz Mieszkanca w Budynku, zdobywasz 1 Lis¢

za kazdy unikatowy rodzaj Budynku w Dzielnicy, w ktorej
Zadomowites Mieszkanca.

Rodzaje Budynkow: Wystepuje piec¢ rodzajow Budynkow:
Przystanie, Targi, Domy, Wiatraki i Ratusze. Budynki
Ogolne i Budynki Kompanii tego samego rodzaju sa
traktowane jako takie same.

Dzielnice: Dzielnice to grupy Budynkow potaczonych ze
sobg co najmniej jednym bokiem, w ktorych Zadomowites
Mieszkanca. Dzielnica moze sktadac sie z tylko jednego
Budynku lub wiekszej ich liczby. Nie ma ograniczen

w liczbie Dzielnic, ktore mozesz miec.

4.3 Rozpatrz Premi¢ Mieszkarica

Premia wskazana jest pod kazda figurka Mieszkanca
na twojej planszy Kompanii. Po zaktualizowaniu twojej
punktacji rozpatrz Premie, ktora wlasnie odkrytes,
Zadomawiajac Mieszkanca.

Premie zostaly wyjasnione na str. 23.

Zapetnianie polan

Jesli zapelnisz polane, zdobedziesz Trofeum podczas kroku

Trofeow. Polana jest uwazana za zapelniong, gdy na kazdym

polu na tej polanie znajduje sie Budynek.

Przyklad: vzielnice
O /i

o Biaty ma Dzielnice skladajgca sie z 1 Budynku.
o Czerwony ma Dzielnice skadajaca sie z 1 Budynku.

€ Czerwony ma druga Dzielnice sktadajaca sie
z 1 Budynku.

o Bialy ma Dzielnice sktadajaca sie z 4 Budynkow.

Przykiad: Punktowanie Mieszkaricow

Emilia gra bialymi.

o Emilia Buduje Budynek Kompanii - Dom
i Zadomawia w nim Zabe. Laczy w ten sposob Targ,
na ktérym wczesniej Zadomowila Zabe, z innym
Domem i Przystanig. Ta Dzielnica zawiera trzy
unikatowe rodzaje Budynkow, co zapewnia jej 3
Liscie.

e Emilia Zadomawia Krolika w Ratuszu Kompanii
gracza grajacego czerwonymi, uzywajac Premii
Zadomowienie Mieszkanca (zob. str. 22). Laczy
w ten sposob dwie swoje Dzielnice w jedng wieksza
Dzielnice z szescioma Budynkami, z ktorych 4 sg
unikatowe, co zapewnia jej 4 Liscie.



Umiejetnosci - c.d.

Dalsza czes¢ tej sekcji wyjasnia niektore stowa kluczowe,
ktore pojawiaja sie w tekstach Umiejetnosci.

Gdziekolwiek

Atak gdziekolwiek: Mozesz wykonac Atak na dowolny
kafelek Niebezpiecznego Obszaru, niezaleznie od twojej
aktualnej pozycji.

Budowa gdziekolwiek: Mozesz Zbudowac na dowolnej
polanie, niezaleznie od twojej aktualnej pozycji.

Kazdy

Kazdy gracz, rozpoczynajac od aktualnego gracza i dalej
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, moze
rozpatrzyc¢ te Umiejetnosc¢. Gdy wszyscy gracze rozpatrza
Umiejetnos¢, aktualny gracz kontynuuje swoja ture.

Wez

Stowo kluczowe wez (bierzesz) jest uzywane, aby wskazac,
ze co$ otrzymujesz. Zazwyczaj dotyczy to sytuacji, gdy
Zasob zostaje dodany do twojego Obszaru Magazynu.
Wez Niebezpieczny Obszar odnosi sie do sytuacji, gdy

umieszczasz kafelek Niebezpiecznego Obszaru obok twojej
planszy Kompanii.

L
Kazda karta Bohatera w grze Emberleaf 1§
jest inna, a niektore zawierajg unikalne

Umiejetnosci. Zawsze postepuj zgodnie

z trescig kart.

Jesli masz pytanie dotyczace karty, na ktore nie ma
odpowiedzi, tutaj znajdziesz strone z objasnieniami
kart: https://sklep.portalgames.pl/emberleaf

Notka projektanta [&]3

Wydaj

Wez wymagane Zasoby z twojego Obszaru Magazynu
iumies¢ je w Puli Ogolnej. Jesli nie masz wymaganych
Zasobow, nie mozesz uzy¢ tej Umiejetnosci.
Wywolywanie Optaceniem

Pamietaj, ze jesli uzywasz Umiejetnosci wywolywanej
Oplaceniem, wydane Zasoby trafiajg na karte Bohatera,
zamiast do Puli Ogdlne;j.

X

Niektore Umiejetnosci wymagajg wydania X Zasobow, gdzie
X oznacza, ze mozesz wybrac¢ dowolng liczbe, na jakg cie stac.

Przykiad: uzycie umiejetnosci z X

Emilia uzywa nastepujacej Umiejetnosci:

;—' Wydaj Zbier-i ag

Moze wydac dowolng liczbe Kamieni, aby Zebrac tyle
samo Drewna i Jedzenia. Decyduje sie wydac 3 Kamienie,
aby zyskac 3 Drewna i 3 Jedzenia.

Zmniejsz

Niektore Umiejetnosci zawierajg opcjonalny efekt

zmniejszenia.
5 Budowa 1. Mozesz Wydaé %
aby obnizyé koszt o 2 Zasoby

Dla powyzszej Umiejetnosci mozesz uzyc¢ Umiejetnosci
Budowy. Opcjonalnie mozesz Wydac 1 Ul, aby zmniejszy¢
koszt Budowy o 2 Zasoby. Moga to by¢ dowolne 2, wybrane
przez ciebie Zasoby, takie same lub rozne.

Zrekrul:uj

Gdy masz zrekrutowac Bohatera, wez karte Bohatera.
Wybierz sposrod dostepnych, kart z odkrytego rzedu pod
plansza Glowna i wez ja na twojg reke.



Wyjasnienie Umiejetnosci

se o _©® 2 o
Podwajne umiejetnosci
Niektore Umiejetnosci zawieraja 2 Umiejetnosci z jednym
wywolaniem.

Ruch 2
> Atak 1 za kazdy f

W takim przypadku mozesz zdecydowac¢ czy chcesz uzy¢
jednej, obu czy zadnej z tych Umiejetnosci. Jesli jednak
zdecydujesz sie uzy¢ pierwszej Umiejetnosci, zawsze
musisz rozpatrzyc¢ ja przed ewentualnym uzyciem drugiej
Umiejetnosci.

[ ] [ ]
Co jest opc Jonalne?
Wszystkie korzystne konsekwencje uzycia Umiejetnosci sg
opcjonalne i zawsze mozesz zrobi¢ mniej, niz wskazano.

Kilka przykladow:

"2 Jesli wykonujesz Ruch 5, mozesz Poruszy¢ si¢ mniej
niz 5 razy.

e Jesli Zbierasz 5 Zasobow, mozesz wybra¢ dowolng
liczbe do 5 sztuk.

e Jesli Umiejetnosc jest wywolywana, zawsze mozesz sie
zdecydowac jej nie rozpatrywac.

e Jesli Budujesz Budynek, mozesz sie zdecydowac, aby
nie Zadomawia¢ Mieszkanca.

e Jesli Zadomawiasz Mieszkanca, mozesz sie
zdecydowac, aby nie bra¢ Premii.

Jedyna rzecza, ktora jest zawsze obowigzkowa, jest wydanie
Zasobow wymaganych przez Umiejetnosc, ktorej uzywasz.

° ° o _o® 2 o
Wywotanie Statej umiejetnosci
Wiekszos¢ Umiejetnosci jest wywolywana podczas Akcji, ale
Stale Umiejetnosci sa wywolywane, gdy spelniony zostanie
konkretny warunek.

| Gdy Zadomawiasz krélika,
CApier-

Jesli spetnisz dany warunek podczas pojedynczej Akcji,
mozesz rozpatrzy¢ efekt Stalej Umiejetnosci, po tym, jak
aktualna Akcja zostanie rozpatrzona w catosci.

Kazda Stala Umiejetnos¢ moze by¢ uzyta tylko raz na ture.

Przyklad: Wywotanie Statej umiejetnosci
Aby wywotac Stala Umiejetnosc, musisz spelnic jej
warunki za pomoca pojedynczej Akcji.

= Gdy wykonujesz Ruch 4,
Budowa 1

Wywolanie powyzszej Stalej Umiejetnosci wymaga,
abys wykonat Ruch 4, co pozwoli ci wykonac 1 Akcje
Budowy.

Scenariusz 1

Zagrywasz Bohatera, ktory pozwala ci wykonac

5 Ruchow. Wykonujesz 5 Ruchow, co oznacza ze
wykonales 4 Ruchy w pojedynczej Akcji, a dzieki temu
mozesz natychmiast wykonac 1 Akcje Budowy.

Scenariusz 2

Wykonujesz Przesuniecie. Pierwszy Bohater,

ktorego Przesuwasz, zapewnia ci 2 Ruchy, ktore
wykorzystujesz. Drugi Bohater zapewnia ci 2 Ruchy,
ktore rowniez wykorzystujesz. Wykonales 4 Ruchy

w pojedynczej Akcji, dzieki czemu mozesz natychmiast
wykonac 1 Akcje Budowy.

Scenariusz 3

Zagrywasz Bohatera, ktory zapewnia ci 2 Ruchy, ktore
wykorzystujesz. Uzywasz Umiejetnosci wywotywane;j
Optaceniem i wykonujesz kolejne 2 Ruchy, wydajac
wymagane Zasoby. Wykonales lgcznie 4 Ruchy, ale nie
zrobiles tego w pojedynczej Akeji, wiec nie wywolujesz
Stalej Umiejetnosci.



Koniec gry

Koniec gry wywotywany jest w momencie, gdy zostanie zdobyte széste Trofeum.

Gdy koniec gry zostaje wywolany przez zdobycie szostego
Trofeum, gra toczy sie dalej, az wszyscy gracze rozegraja
rowna liczbe tur.
e Jesli koniec gry wywolal gracz rozpoczynajacy,
wszyscy pozostali gracze rozgrywaja jeszcze po jednej
turze.

"2 Jesli koniec gry wywolal ostatni gracz w kolejnosci, gra
konczy sie natychmiast po zakonczeniu jego tury.

2w grze dla 5 graczy, jesli koniec gry wywotat trzeci
gracz, gracze 4 15 rozgrywaja jeszcze po jednej turze,
zanim gra sie zakonczy.
Gdy wszyscy rozegrajg rowng liczbe tur, przejdzcie do
Punktacji Koncowe;j.

Punkl:acja Koncowa

Notka projektanta

Pierwsze Trofeum jest czesto zdobywane w potowie
gry, a drugie zwykle w okoto 70% jej trwania. Ostatnie
cztery Trofea mogg byc zdobywane w bardzo szybkim
tempie. Gdy na planszy Trofedw pozostanie tylko
jedno lub dwa Trofea, miej sSwiadomos¢, ze gra moze
zakonczy¢ sie na koniec kazdej tury. Aby unikng¢
przykrych niespodzianek, upewnij sie, ze wszyscy
nowi gracze wiedzg, w jaki sposob konczy sie
rozgrywka.

Nadszedt czas, aby sprawdzié dotrzymywanie przez was obietnic

i zweryfikowagé, ktére przystugi udato si¢ wam spetnié.

W trakcie rozgrywki gracze zdobywajg Liscie
z nastepujacych czterech zrodet:

¥.2 Zadomowianie Mieszkancow
"2 Zabezpieczanie Niebezpiecznych Obszarow
¥.2 Zdobywanie Trofeéw

¥.2 Odblokowywanie Premii
Na koniec gry gracze zdobywajg Liscie tylko za:

"2 Spelnione Przystugi

Kazdy gracz sprawdza teraz wszystkie swoje karty Przystug,
aby okreslic, ktore udato sie spetnic¢ i dodaje do swojego
ostatecznego wyniku wszystkie Liscie, ktore udato mu sie za
nie zdoby¢. Nie ma kar za niespelnienie Przystugi. Po prostu
nie zdobywasz Lisci za takg karte.

Gracz z najwieksza liczbg Lisci zostaje zwyciezcg i na
zawsze bedzie zapamietany jako bohater Emberlingow.

Premie toru Punkl:ac:‘i

Premie z toru Punktacji mozna odblokowac tylko w trakcie
tury gracza. Nie mozesz odblokowac dodatkowych Premii
z toru Punktacji podczas Punktacji Koncowe;j.

Rozstrzyganie remisow

W przypadku remisu pod wzgledem najwiekszej liczby
Lisci, wygrywa gracz z najwiekszg liczbg Mieszkancow na
planszy Glowne;j.

Jezelinadal jest remis, wygrywa ten z remisujgcych graczy,
ktory ma najwiecej kafelkow Niebezpiecznych Obszarow.

Jesli nadal jest remis, remisujgcy gracze dzielg sie zwyciestwem.

Notka projektanta

Dla doswiadczonego gracza karty Przyslug moga
stanowic nawet 50% calosci jego ostatecznej liczby
Lisci. Staraj sie zdoby¢ jak najwiecej kart Przystug
inigdy nie zakladaj, ze juz wygrates lub przegratles
do momentu, az zostanie rozpatrzone Punktowanie
wszystkich kart.

¥:2 70 - 100 Lisci to bardzo dobry wynik w kilku
pierwszych rozgrywkach.

¥.2 100 - 150 Lisci to bardzo dobry wynik, jesli grales
juz kilka razy.

B3 216 Lisci to rekordowy wynik, jaki udalo sie
uzyskac podczas testow.

Powodzenia i udanej zabawy!



Ogélne wyjasnienia

Ponizsze wyjasnienia dotycz kilku stéw kluczowych wystepujacych na wielu

kartach Przystug.

»Najwigcej”

Niektore karty Przystug zapewniajg Liscie za posiadanie
najwiecej czegos. Musisz wtedy posiadac tego wiecej,
niz kazdy inny gracz. W przypadku remisu Liscie nie sg
zdobywane.

”POSiadaj”

,<LPosiadanie” odnosi sie do czegos, co zdobyles w trakcie gry.
Moze to obejmowac Niebezpieczne Obszary obok twojej

planszy Kompanii lub Zasoby w twoim Obszarze Magazynu.

W przypadku Budynkow ,posiadanie” odnosi sie do
kazdego Budynku na planszy, na ktorym znajduje sie jeden
z twoich Mieszkancow. Nie ma znaczenia, czy inny gracz
rowniez znajduje sie na takim kafelku Budynku - w takim
przypadku obaj gracze ,posiadajg”’ ten Budynek.

nZadoméw”

,Zadomowienie” odnosi sie do umieszczenia Mieszkanca
w Budynku i zdobywania Lisci oraz innych przypisanych
Premii. Szczegoty znajdujq si¢ na str. 13.

Podobnie, Mieszkancy, ktorych ,Zadomowites”, to
Mieszkancy, ktorych umiescites na Budynku.

Premie

Opisy wszystkich Trofeow, Premii z toru Punktacji oraz
Premii z planszy Kompanii znajdziesz na str. 22 i 23 tej
instrukcji.

»Dzielnice”

Dzielnice to grupy Budynkow polaczonych ze soba

co najmniej jednym bokiem, w ktorych Zadomowiles
Mieszkanca. Dzielnica moze skladac sie z tylko jednego
Budynku lub wiekszej ich liczby. Nie ma ograniczen

w liczbie Dzielnic, ktore mozesz miec.

Szczegoly znajdujq sig na str. 13.

»53siadowanie”

Budynek sgsiaduje z innym Budynkiem, jesli oba fizycznie
dotykaja sie (sasiaduja ze sobg) na planszy Glowne;j.
Mieszkaniec sasiaduje z innym Mieszkancem, jesli obaj sg
w Budynkach, ktore ze sobg sgsiadujg na planszy Glowne;j.



Tryb Solo

Dzi$ jest ten dzien. Bierzesz gleboki oddech i wychodzisz ze swojego ukrycia,

gotowy poprowadzié swéj lud w odbudowie jego doméw. Otrzep
my$li. Gdy przygotowujesz si¢ do przeméwienia, do twoich uszu

u;')ieSz si¢, zbierajac

ociera znajomy

dzwigk... Twoja siostra znéw cig uprzedzita, a jej glos mobilizuje innych. Ma zamiar
zostaé nowym bohaterem Emberlingéw. Z mieszankg dumy i frustracji robisz
krok naprzod, wiedzac, ze przyjazna rywalizacja bedzie jedynym sposobem, aby

ostatecznie zdecydowa, kto jest najlepszy.

Wprowadzenie

W trybie Solo ogdlne zasady pozostajg bez zmian. Nowe
zasady dotycza wylgcznie kontrolowania i punktowania za
twoja siostre, co zostanie wyjasnione na nastepnej stronie.

Jestes graczem rozpoczynajacym. Aby wygrac, musisz
zdoby¢ wiecej Lisci, niz twoja siostra.

Przygotowanie rozgrywki

o Przygotowanie Ogolne: Przygotuj rozgrywke jak dla
gry dwuosobowej.

Q Przygotowanie Gracza: Dla siebie postepuj zgodnie ze
standardowymi zasadami.

Nastepnie stworz obszar gry siostry.

© Karty Przyshug: Wybierz poziom trudnosci: |
¥.2 Niski: 2 podstawowe karty Przystug. Wy30ki
b2 Sredni: 3 podstawowe karty Przystug.

L E Wysoki: 3 podstawowe karty Przystug oraz 1
zaawansowana karta Przystug.

¥.2 Bardzo Wysoki: 3 podstawowe karty Przystug
oraz 2 zaawansowane karty Przystug.

n3 Niewiarygodny: 3 podstawowe karty Przystug
oraz 3 zaawansowane karty Przystug.

Potasuj osobno podstawowe i zaawansowane karty
Przystug, a nastepnie uloz w rzedzie wymagang
liczbe odkrytych kart, w liczbie zgodnej z wybranym
poziomem trudnosci.

© Karty Budynkoéw: Potasuj karty Budynkéw. Umiesé
je w rzedzie ponizej kart Przystug — 1 karte odkryta,
a pozostatle 4 karty zakryte.

6 Karty Akcji: Potasuj karty Akcji i umiesc je w zakrytej
talii ponizej kart Budynkow.

Notka projektanta

Podczas rozpatrywania Akcji twojej siostry, ty bedziesz
podejmowac decyzje. Staraj sie wykorzystywac jej
Akcje tak, aby jak najlepiej wspieraly twoja strategie.

Wybierz kolor dla twojej siostry.

O Figurka Przywoédcy: Umiesé figurke Przywodcy siostry
na Skrzyzowaniu Domokrazcow, obok twojej figurki
Przywadcy.

0 Znacznik Punktacji: Umies$¢ jej znacznik Punktacjina
Lisciu na torze punktacji.

0 Znacznik 100+: Umiesc jej znacznik 100+ na Lisciu na
torze Punktacji.

Nie bedziesz potrzebowac pozostatych komponentow
gracza w kolorze wybranym dla siostry. Mozesz wiec
odlozy¢ je do pudelka.



Tury siostry
Tury siostry zawsze zaczynaja sie od sprawdzenia,

ile Wigoru zuzyla, a nastepnie wykonuje Akcje albo
Odpoczywa.

Wigor

Karty Akcji siostry sa podobne do kart Bohaterow, ale
zamiast Statystyk w lewym gornym rogu, posiadaja:

@j Wigor

Policz, ile Wigoru zuzyla twoja siostra, sumujac Q, na
jej odkrytych kartach Akcji. Jesli uzyta mniej niz 5 Wigoru,
wykonuje Akcje, w przeciwnym razie Odpoczywa.

Akcje (mniej niz 5 Wigoru)
Dobierz 1 karte Akcji z talii i umies¢ jg odkryta w obszarze

gry, na wierzchu innych odkrytych kart Akcji. Umiesc ja tak,
aby latwo byto ci policzy¢, ile Wigoru zuzyla twoja siostra.

Rozpatrz dwie Umiejetnosci na karcie, zaczynajac od gorne;j.

Odpoczynek (co najmniej 5 Wigoru)
Gdy twoja siostra Odpoczywa, wykonaj 3 kroki:

o Przenies wszystkie odkryte karty Akcji na ich stos kart
odrzuconych.

© Odkryj pierwsza od lewej zakryta karte Budynku.

e Zsumuj wszystkie wartosci w gwiazdkach /4
reputacji na jej kartach Przystug
i Budynkow. Twoja siostra zdobywa Liscie
w liczbie rownej jej aktualnej reputacji.

Premie oraz stowo kluczowe »kazdy”

Trofea: Jesli siostra zdobywa Trofeum, mozesz zdecydowac
ktore wezmie. Zdobywa Liscie z Trofeum, ale nie zyskuje
zadnych innych Premii. Ty zdobywasz wszystkie inne
Premie, zgodnie ze standardowymi zasadami. Jesli ty
zdobywasz Trofeum, siostra nic nie zyskuje.

Kazdy: Jesli zagrasz karte ze stowem kluczowym ,kazdy”,
tylko ty rozpatrujesz te Umiejetnosc.

Premie z toru Punktacji: Jesli twoja siostra jako pierwsza
przesunie sie na Premie z toru Punktacji, zostaje ona
aktywowana, ale korzysc zyskujesz tylko ty.

Punktac"‘a

Dodatkowo do Lisci zdobytych w trakcie rozgrywki,
na koniec gry twoja siostra zdobywa Liscie za Przyslugi
i Budynki.

W przypadku remisu wygrywa siostra!

Przyslugi

Karty Przystug siostry punktujg w oparciu o to, co zrobiles.
Zsumuj zdobyte przez nig punkty i dodaj tyle Lisci do jej
wyniku.

Na przyklad, 3 punkty za kazdego Niezadomowionego Mieszkarica,
odnosi si¢ do liczby Niezadomowionych Mieszkatricow na twojej planszy
Kompanii. Podobnie, 2 punkty za kazdqg karte Przystugi, odnoszq si¢ do
liczby kart Przystug, ktore posiadasz.

Budynki
Odkryj wszystkie karty Budynkow, ktore nie zostatly jeszcze
odkryte.

W trakcie gry odkrywates karty Budynkow, a twoja siostra
zdobywa Liscie za kazdy Budynek, na ktorym Zadomowiles
Mieszkanca.

Pierwsza odkryta karta Budynku zapewnia siostrze 5 Lisci
za kazdy wskazany na niej Budynek, w ktorym Zadomowites
Mieszkanca, druga zapewnia 4 Liscie, trzecia 3 i tak dalej.

Przyklad: Punktowanie Budynksw

Dylan Zadomowil Mieszkancow w 5 Przystaniach,
2 Domach, 2 Targach, 1 Ratuszu i O Wiatrakach.

Karty Budynkow siostry sa odkryte w nastepujacej
kolejnosci:

Siostra zdobywa 10 Lisci za Domy, 20 Lisci za
Przystanie, 3 Liscie za Ratusze, O Lisci za Wiatraki i 2
Liscie za Targi. Lacznie zdobywa 35 Lisci za Budynki.



Tryb Solo - ciag dalszy

Umiejetnosci
Twoja siostra posiada wlasne, specjalne Umiejetnosci.

Podréz £ Podréz 3

Porusz figurke Przywodcy siostry zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara wokot planszy Glownej

o wskazang liczbe polan. Podroz ignoruje Niebezpieczne
Obszary, zatem Podrdz 3, pozwala na poruszenie Przywodcy
siostry o 3 polany wokot planszy Glowne;j.

Podréz do ciebie & Podréz do ciebie

Przesun figurke Przywodcy siostry do twojej polany.

Atak F Atak 7

Wybierz kafelek Niebezpiecznego Obszaru o najwyzszej
wartosci Lisci w zasiegu twojej siostry, ktorego wartosc
Zdrowia jest rowna lub mniejsza od wskazanej wartosci
Ataku. Jesli w zasiegu nie ma kafelka, przesun figurke jej
Przywodcy zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara
wokol planszy Glownej, az dotrze do polany z prawidlowym
celem, a nastepnie rozpatrz Umiejetnosc. Jesli nie ma
prawidlowego celu, siostra nic nie robi.

Przesun znacznik Toru na torze Sztandarow Wojennych
o jeden rzad w dot. Nie ma znaczenia, na ktorym polu

w nowym rzedzie go umiescisz, poniewaz siostra nie
otrzymuje Nagrody w postaci Zasobu.

Siostra natychmiast zdobywa Liscie wskazane na kafelku,

a nastepnie jest on usuwany z gry. Jesli znacznik Toru dotart
na sam dot toru Sztandarow Wojennych, rozpatrz kroki
Trofeum i toru Sztandarow Wojennych tak, jak dla kazdego
gracza.

Zbuc\uj ) 4 Zbuclu:) 1 Przystan

Wez wskazany Budynek z planszy Budynkow i umies¢ go
na polanie, na ktorej aktualnie znajduje sie siostra. Mozesz
wybrac, gdzie go umiescisz.

Jesli nie ma miejsca na Budynek, przesun figurke jej
Przywddcy zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara
wokol planszy Glownej, az dotrze do polany z wolnym
miejscem na Budynek, a nastepnie rozpatrz Umiejetnosc.

Siostra nie zdobywa Lisci za Budowanie Budynkow ani nie
Zadomawia Mieszkancow.

Jesli Zbudowany Budynek zapelnia polane, rozpatrz krok
Trofeum tak, jak dla kazdego gracza.

Bohater £ pohater 3

Zaczynajac od pierwszej od lewej karty Bohatera w rzedzie
odkrytych kart Bohatera, licz odkryte karty Bohatera, az
dojdziesz do wartosci wskazanej w Umiejetnosci. Nastepnie
odrzuc te karte z gry. Na koniec tury siostry przejdz do
kroku Odswiezania kart. Dokladnie tak, jak dla kazdego
gracza.

Przysluga ¥ Przystuga 2

Zaczynajac od pierwszej od lewej karty Przystugi w rzedzie
odkrytych kart Przystug, licz odkryte karty Przystug, az
dojdziesz do wartosci wskazanej w Umiejetnosci. Nastepnie
odrzuc te karte z gry. Na koniec tury siostry przejdz do
kroku Odswiezania kart. Dokladnie tak, jak dla kazdego
gracza.

Dobierz 1 karte ¥ vobierz 1 karte

Siostra natychmiast dobiera dodatkowg karte Akgcji z talii
i rozpatruje ja w standardowy sposob.

Potasuj talig ¥ Potasuj talie

Potasuj stos odrzuconych kart Akcji razem z talig kart Akgcji,
aby utworzyc¢ nowg talie.



Wyjasnienia trybu Solo

Niektére karty Pr‘zys*ug punktujq w oparciu o innych graczy;

oto jak je interpretowac w trybie Solo.

Karta 096: Wédz Wojenny

Porownaj liczbe twoich Sztandarow Wojennych z liczbg
Sztandarow Wojennych twojej siostry.

karta 115: Galeria Staw

Dla twojej siostry policz wszystkie Ratusze na planszy
Glownej, na ktorych nie ma Mieszkanca. Dla siebie policz
Ratusze w standardowy sposob.

karta 137: Wyprzedaz

Dla twojej siostry policz wszystkie Targi na planszy
Glownej, na ktorych nie ma Mieszkanca. Dla siebie policz
Targi w standardowy sposob.

Karta 138: Kapitan Portu

Dla twojej siostry policz wszystkie Przystanie na planszy
Glownej, na ktorych nie ma Mieszkanca. Dla siebie policz
Przystanie w standardowy sposob.

kKarta 139: Dobrze ustawiony

Dla twojej siostry policz wszystkie Domy na planszy
Glownej, na ktorych nie ma Mieszkanca. Dla siebie policz
Domy w standardowy sposob.

Twércy

Projekt gry Teksty
Frank West Frank West
James Tomblin )
Edycda po\Ska
\’;uclow‘i $wiata Zespét Portal Games
Frank West
Tiumaczenie
Sara Jorge .
. Agnieszka Mazur
James Tomblin . .
i Pamian Mazur
I\uS’cr‘ac\')e .
James Tomblin Marfiendaz\gfgwski
Kierownik artystyczny
Frank West kadosi\;iidbawid
Projekt graficzny ol : .
Frank West Specjalne podznekoyanna za
Alec Jackson pomoc W przygotowaniu polskiej

edycji kierujemy do Mateusza
Asystent producenta Krysztofa oraz Karola Mandla.

Sara Jorge

karta 140: Straznik Wiatru

Dla twojej siostry policz wszystkie Wiatraki na planszy
Glownej, na ktorych nie ma Mieszkanca. Dla siebie policz
Wiatraki w standardowy sposob.

karta 142: Cuda Lasu

Porownaj liczbe twoich Trofeow z liczbg Trofeow twojej
siostry.

Karta 143: Kapitan Spotecznosci

Dla twojej siostry policz wszystkie Budynki na planszy
Glownej, na ktorych nie ma Mieszkanca. Dla siebie policz
Zadomowionych Mieszkancow w standardowy sposob.

karta 160: Osadnik Kranca

Dla twojej siostry policz wszystkie Budynki na Nabrzezu,
na ktdrych nie ma Mieszkanca. Dla siebie policz
Zadomowionych Mieszkancow w standardowy sposob.

Notka projektanta

Ta sekcja wyjasnia wszystkie
watpliwosci zwigzane z trybem Solo,

z kartami Przystug i objasnia, jak za
nie punktowac w odniesieniu do twojej
siostry.

Jesli masz pytanie dotyczgce karty, na ktore nie ma
odpowiedzi, tutaj znajdziesz strone z objasnieniami
kart: https://sklep.portalgames.pl/emberleaf

Pe RTA PORTAL GAMES Sp. z 0.0.
ul. H. Sienkiewicza 13, 44-190 Knuréw
GAMES. e-mail: portal@portalgames.pl

© 2026 Portal Games Sp. z 0.0. (edycja polska)
Wszystkie prawa zastrzezone.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielka
starannoscia. Jesdli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie jakie$ braki,
serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat
Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej
stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda nasza gre - takze po jej wydaniu.
Choc nasi redaktorzy i wspétpracownicy pieczotowicie
sprawdzajq i szlifujg materiaty z gry, czasem - nieraz
po miesigcach czy wrecz latach od premiery — pojawia
sie koniecznos¢ wprowadzenia drobnych korekt,
zmian czy ulepszen. Zobowigzujemy sie wprowadzac
do instrukgji niezbedne zmiany, bazujac na opiniach
spotecznosci graczy i doswiadczeniu autoréw. Aktualng instrukcje, a czesto
takze dodatkowe materiaty (np. mini-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej
stronie internetowej: https://sklep.portalgames.pl/emberleaf




Premie

W trakcie rozgrywki bedziesz odblokowywaé jednorazowe i state Premie
z planszy kompanii, Trofeéw i toru Punktacji.

Trofea Tor Punkl:acji

Na potrzeby tych opisow forma ,ty” odnosi sie do gracza, Dla potrzeb tych opisow, kolejnosc tur zawsze zaczyna
ktory zdobyl Trofeum. sie od gracza, ktory odblokowal bonus i dalej zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

ﬂ Mozesz Zadomowic 1 Mieszkarica.

- —

Odrzuc odkryte karty Przystug obok talii. Nastepnie
@ Kazdy inny gracz bierze 1 Kamien.

dobierz 5 kart Przystug i utoz je odkryte w rzedzie po
prawej stronie talii. W kolejnosci tur, kazdy gracz
moze wzigc karte Przystugi.

&
@&

Zdobywasz 5 Lisci i bierzesz 1 Ul

]

:

Kazdy inny gracz bierze 1 UL Kazdy gracz bierze 1 Kamien za kazde 2 karty

Przystug, ktore posiada. Jezeli posiadasz 5 kart
Przystug, bierzesz 2 Kamienie.

>
CH

Zdobywasz 5 Lisci i bierzesz 2 Kamienie.

]

’

Kazdy inny gracz bierze 1 Kamien.

W kolejnosci tur, kazdy gracz moze Zadomowic
1 Mieszkarica.

&
L5 )

Zdobywasz 5 Lisci i bierzesz 4 Drewna.

\

o

Kazdy inny gracz bierze 1 Drewno.

Kazdy gracz bierze 1 Ul

&
o

Zdobywasz 5 Lisci i bierzesz 4 Jedzenia.

)

& Ta]

Kazdy inny gracz bierze 1 Jedzenie.

Zdobywasz 8 Lisci.
Kazdy gracz zdobywa 2 Liscie, za kazdg polang, na
ktorej ma Zadomowionego co najmniej 1 Mieszkarica.

Pozostali gracze nie otrzymujq niczego.

Zadoméw Mieszkanca

Gdy odblokujesz Premie, ktora pozwala
ci Zadomowic¢ Mieszkanca, postepuj

W kolejnosci tur, kazdy gracz moze uzyc jednej
Umiejetnosci wywolywanej Zagraniem z karty
Bohatera znajdujqcej si¢ aktualnie na jego planszy
zgodnie z krokiem 4. Postepuj zgodnie Kompanii. Jesli te Umiejetnosci odblokujq jakiekolwiek
z zasadami Zadomawiania Mieszkancow Trofea lub inne Premie, odnies si¢ do Notatki
opisanymi na str. 13 z nastepujacga zmiang: projektanta na str. 7.

Zamiast umieszcza¢ Mieszkanca na wlasnie
Zbudowanym Budynku, mozesz umiesci¢ Mieszkanca “otka Pro:‘ektanta
na dowolnym Budynku na planszy Gléwnej, na ktorym

R T Na twojej planszy Kompanii pola w drugiej kolumnie

dla kart Bohaterow zawierajg symbole Statystyki

Wielu graczy moze Zadomowic Mieszkarnca w tym Drewna i Jedzenia. Nie musisz odblokowywac¢ tych
samym Budynku. symbolj, ale aby je wykorzystac przy rozpatrywaniu
Budynki z wieloma Mieszkaricami licza sie do Umiejq,tnos’ci3 takie pole musi by¢ puste tak, aby dany
wszystkich celow dla kazdego gracza, ktory ma symbol bytwidoczny.

Mieszkanca na tym Budynku.



Plansza Kompanii

Odblokowywanie Premii
z Budynkéw Kompanii
Gdy Budujesz Budynek Kompanii,

odblokowujesz stalg Premie do konca
rozgrywki.

“ Zyskujesz 2 symbole Statystyki
Drewna.

8 | Zyskujesz 2 symbole Statystyki
Ataku.

C ] Zyskujesz 2 symbole Statystyki
Jedzenia.

B Twoj Obszar Magazynu zwieksza sie
do 12 pol.

E Mozesz teraz umiescic karte
Bohatera na tym miejscu i zyskujesz
dostep do Umiejetnosci Kompanii.

Mozesz teraz umiescic karte

Bohatera na tym miejscu i zyskujesz

dostep do Umiejetnosci Kompanii.
Odblokowywanie Premii z Zadomowiania
Mieszkancow

Gdy Zadomowisz Mieszkanca, mozesz otrzymac
natychmiastowg lub trwalg Premie.

@ Zrekrutuj Bohatera.
© Wez 2 Drewna.

9 Wez karte Przystugi z odkrytego rzedu i umies¢ jg obok
twojej planszy Kompanii.

o Wez 1 Drewno za kazdg karte Przystugi, ktora posiadasz.

@ Zdobadz 1Lis¢ za kazde Drewno, ktére aktualnie
posiadasz w twoim Obszarze Magazynu.

O Zrekrutuj Bohatera.
0 Zyskujesz 1 symbol Statystyki Ataku.

0 Wez 1Kamien za kazdy rozny Sztandar Wojenny, ktory
aktualnie posiadasz.

o Zyskujesz 1 symbol Statystyki Ataku.

(@ Zdobadz 3 Liscie za kazdy rézny Sztandar Wojenny,
ktory aktualnie posiadasz.

@ Zrekrutuj Bohatera.
® Wez 1 Kamien.

@ Wez karte Przystugi z odkrytego rzedu i umies¢ ja obok
twojej planszy Kompanii.

@ Wez1UL

@ Zdobadz 2 Liscie za kazdy Budynek w twojej najwiekszej
Dzielnicy (zob. str. 13).

@ Zrekrutuj Bohatera.
@ Wez 2 Jedzenia.
(M Zadomow 1 Mieszkanca.

@ Wez 1]Jedzenie za kazda polane, na ktorej Zadomowites
co najmniej 1 Mieszkanca.

@ Zdobadz1Lisc¢ za kazde Jedzenie, ktore aktualnie
posiadasz w twoim Obszarze Magazynu.



PODPSUMOWANIE
Opis tury Budowa

1. Akcje (zob. str. 8) 1. Wybierz Budynek (zob. str. 12)
Wybierz jedna: 2. Zaptac za Budynek (zob. str. 12)
%2 Umies¢ karte 3. Umies¢ Budynek (zob. str. 12)
%2 Przesunt wszystkie karty Jesli zapelnisz polane, zdobedziesz Trofeum podczas kroku
Trofedw.
Opcjonalnie:

" 4. Zadomow Mieszkanca (zob. str. 13)
* Optackarte 4.1 Umies¢ Mieszkanca

¥.2 Obiecaj Przystuge
2. Trofea (zob. str. 7)

4.2 Zaktualizuj twoj wynik

4.3 Rozpatrz Premie¢ Mieszkanca
¥.2 Zapehiles polane

%2 Dotarles do samego dolu toru Sztandarow Wojennych

Premie i Trofea

Opisy wszystkich Trofeow, Premii z toru Punktacji oraz
Premii z planszy Kompanii znajdziesz na str. 221 23 tej
instrukcji.

3. Tor Sztandarow Wojennych (zob. str. 7)

Jesli znacznik Toru dotarl na sam dot toru Sztandarow
Wojennych:
€ Umiesc go z powrotem na samej gérze toru.

e Zwroc¢ wszystkie znaczniki Niebezpiecznych Obszarow

do woreczka. Koniec gl‘y (zob. str. 1¢)

9 Uzupehnij pola Niebezpiecznych Obszaréw, Koniec gry wywolywany jest w momencie, gdy zostanie
pomaranczowg strong ku gorze. zdobyte szoste Trofeum. Gra toczy sie dalej, az wszyscy

rozegraja taka sama liczbe tur.
4. Premie toru Punktacji (zob. str. 7)

5. Odswiezenie kart (zob. str. 7)

Szczur Sowa krolik Zaba

Notka projektanta [=];

Kazda karta w grze Emberleaf jest 1§
inna, a niektore zawieraja unikalne T
Umiejetnosci. Zawsze postepuj zgodnie E

z trescig kart.

Wiatrak

Jesli masz pytanie dotyczace karty, na ktore nie ma
odpowiedzi, tutaj znajdziesz strone z objasnieniami
kart: https://sklep.portalgames.pl/emberleaf

Ratusz



