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Witajcie w Brjec3ce, Krolestwie pelnym magii, przez ktore w poszukiwaniu przygod
podrozuja: rezolutna Kroélewna, oddany Rycerz i zlowrogi Smok. Potrzebujg twojej
pomocy, by odkry¢ niezbadane zakatki Krolestwa! Wskaz im wilasciwg droge, by mogli
wypehi¢ przeznaczenie i opowiedzie¢ swa historig, strona po stronie.

3 figueki Postaci
% Krélewna % Rycerz % Smok
o ) \

15 Faafli Keolestwa

(dwustronnych)

% 3 kafle Poczatkowe z symbolami



Poszerz Krolestwo GBrajecki, wprowadzajac nowe kafle
Krolestwa do gry. ProwadZ Krolewne, Rycerza i Smoka
przez Gory, Lasy i Rowniny. Utoruj im droge do wspa-
niatych przygod, realizujac zadania spisane na kartach
Stron twojej Ksiegi. Gdy tylko uda ci si¢ spelni¢ jedno
z takich zadan, kontynuuj swoja Opowiesc i przeczytaj na
glos kolejng Strone.

Bgdz pierwszym, ktory przeczyta wszystkie Strony ze swojej
Ksiegi by wygrac gre.

Trzy figurki przedstawiaja Postacie, ktore bedziesz poru-
szal w czasie rozgrywki - Krolewne, Rycerza i Smoka. Nie
przynalezg one do zadnego z graczy, tym samym kazdy
z nich moze poruszy¢ dowolng Postac.

Karty Stron

Karty Stron skladajg sie na twoja
Ksiege i daja ci zadania, ktorych
spelnienie tchnie zycie w Postacie
i ich przygody. Kazda z nich zbliza cie
do zwyciestwa, a takze ma dla ciebie
maly fragment opowiesci do odkrycia.



‘Kaf le Krolestwa

Kafle Krolestwa przedstawiajg réozne Miejsca, ktore Postacie moga odwiedzi¢
podczas gry. Ukladajac je obok siebie, gracze tworzg teren, na ktorym bedzie toczy¢
sie rozgrywka. Kazdy kafel Krolestwa sklada sie z maksymalnie 3 Miejsc.

Rownina 5 Zamek

Trzy sposrod 15 kafli Krolestwa to kafle Poczatkowe. Kazdy oznaczony jest jednym
z trzech symboli - Krélewny @&, Rycerza @ lub Smoka @¥. Kafle te utozone razem
utworzg poczatkowy teren gry, a symbole wyznacza poczatkowe rozmieszczenie
figurek Postaci. Jeden z rogow kazdego kafla Poczatkowego jest pomalowany na
biato - jest to wskazowka jak utozy¢ kafle przed rozpoczeciem gry.

Wrolewna

%tony Mocy

zuykla strona

5 . i . . magiczna strona
Zetony te maja magiczna Moc, ktorej \?

mozesz uzy¢ podczas gry wtedy, gdy s
zeton jest odwrocony magiczng stro- ) ‘
na do gory. '
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Umiesc¢ 3 kafle Poczatkowe na Srodku tak, by ich pomalowane na
biato rogi stykaly sie ze sobg, tworzac na Srodku koto. Sprawdz
tez, czy rzeka plynie nieprzerwanie przez wszystkie kafle Po-
czatkowe. Te 3 kafle to poczatkowy teren gry.

2 Pot6z figurke Krélewny na polu oznaczonym @, Rycerza na (@,
a Smoka na @¥.

3 Pomieszaj wszystkie kafle Zwykle i utworz z nich stos, ulozony
w miejscu dobrze widocznym przez wszystkich graczy.

4 Rozdaj kazdemu graczowi po jednym zetonie Mocy. Kazdy z gra- \J
czy kladzie go przed sobg zwykla strona do gory.

5 Potasuj 36 kart Stron i rozdaj je zakryte po kolei wszystkim graczom tak, by
kazdy otrzymat identyczng liczbe kart. Kazdy z graczy tworzy z nich przed
soba zakryty stos - to jego Ksiega.
Wszyscy dobieraja na reke pierwszg karte Strony ze swojej Ksiegi. Nie ogladaj
reszty kart ze stosu, bedziesz je odkrywal, Strona po Stronie, w trakcie gry!

6 Najstarszy gracz rozpoczyna gre.

‘[Joraéa

. Pamigtaj by j
Jlestwa sq dwustronne 5 da -
Kafle Kmlesf:zas v?’iieszama — to sprawi, ze kaz ;

odwracac P‘;i a bedzie niepowtarzalnd.




Rozgrywka sklada sie z tur poszczegdlnych graczy i trwa, dopoki jeden z nich
nie odczyta calej Opowiesci zapisanej w swojej Ksiedze. By to uczyni¢, musi wykonac
wszystkie zadania zapisane na jej kartach Stron.

, Drzebieg tury

Zaczynajac od pierwszego gracza i nastepnie, zgodnie z ruchem wskazowek zegara,
kazdy z graczy musi wykonac jedng z dwoch akgiji:

% Kontynuacja Gpowiesci

lub

% Przewrécenie Strony
eSS

4 ‘Kontynuacja Opowiesci
x Wyprawa

Kiedy udajesz si¢ na Wyprawe, mozesz wybrac
jedna z nastepujacych akgji:
% Ruch Postaci
lub

 » Dolozenie kafla Krélestwa

Nastepnie sprawdz, czy mozesz
Opisa¢ Wyprawe.



o .
5,22 Ruch Postaci

Jesli wybierzesz te akcje, mozesz wykona¢ jeden ruch dowolna
Postacia.

Kazda z Postaci porusza si¢ w inny sposob:

264 Krolewna: Krolewna moze sie poruszy¢ na
dowolne, sasiadujace Miejsce (czyli wykonac
ruch o 1 pole). Ponadto moze przemieszczac sie
miedzy Zamkami.

Jesli zakonczy ruch na Zamku, moze natychmiast
przemiescic sie do innego Zamku na terenie gry.

A Jesli Krélewna zaczyna swéj ruch na Zamku,
moze najpierw przemiescic sie do innego Zamku
a nastepnie poruszyc sie o 1 pole.
Uwaga: Krolewna moze przemieszczac sie miedzy

Zamkami tylko, jesli przed lub po przemieszcze-
niu wykona ruch o 1 pole.

v Rycerz: Rycerz musi wykona¢ ruch o 2 pola. Nie moze ruszy¢ si¢ tylko o 1 pole, a takze
zakonczy¢ ruchu na polu sgsiadujgcym z polem z ktorego rozpoczynat ruch. Nie moze
tez powroci¢ na pole z ktorego rozpoczynat.




i‘ Smok: Ruch Smoka to lot w li-
nii prostej, rozpoczynajacy sie z pola na
: i ktorym stoi i konczqcy na krancu Kroélestwa
// Grajecski. Smok, ruszajagc sie, musi pokona¢ naj-
w1e;kszy mozhwy dystans. Nie moze zakonczy¢ ru-
chu zanim nie dotrze do Miejsca na krawedzi terenu
gry. Smok moze przelatywac jedynie nad Miejscami. Nie
moze poruszac sie nad pustymi polami (dobrze to ilu-
struje rysunek po prawej stronie).

Zadna z Postaci nie moze opuéci¢ terenu Krolestwa
Grajec3Ri. Podezas swojego ruchu Posta¢ musi caty czas
przebywac na terenie gry. Dozwolony jest ruch przez Miejsca, w ktorych znaj-
duja sie inne Postacie a nawet zakonczenie ruchu na juz zajetym polu.

Do

Dolozenie kafla Krolestwa

Wybierajgc te akcje, dokladasz do terenu gry kafel
Krolestwa z gory stosu, bez obracania go na
drugg strone, zgodnie z nastepujacymi

zasadami:

2 Nowy kafel musi przylega¢ minimum dwoma
krawedziami do wcze$niej potozonych kafli.

o < %Jeéli dotozony kafel styka sie z Rzeka,
musi by¢ ulozony w taki sposob, by nie
przerywac biegu Rzeki. Jesli nie jest to
mozliwe, nie mozesz potozy¢ kafla w ten
sposob. W Krolestwie moze pltynac wiecej
niz jedna Rzeka.
2 Jesli wszystkie kafle Krolestwa zostaly

juz dotozone do terenu gry, nie mozesz
wybra¢ akcji Dolozenie kafla Krolestwa.




= Opis Wyprawy
Po udaniu si¢ na Wyprawe, sprawdz czy
mozesz ja Opisac.

Opis Wyprawy jest mozliwy, jesli po
wykonaniu twojej akcji Postacie znala-
zly si¢ na Miejscu lub wykonaty ruch
w sposob opisany w zadaniu na twojej
karcie Strony. Nie mozesz Opisywac
Wyprawy podczas tur innych graczy.
Ponadto, dopuszczalny jest tylko jeden
Opis Wyprawy na ture.

Jesli Opisujesz Wyprawe, umie$¢ odkry-
ta karte Strony obok stosu kart (twojej Ksiegi)
i odczytaj na glos fragment Opowiesci. Na koniec do-
bierz kolejna karte Strony.

X Przewrocenie Strony

Mozesz Przewroci¢ Strone pod warunkiem, Ze w tej turze nie
udates si¢ na Wyprawe ani jej nie Opisywale$ - to musi by¢ twoja
jedyna akcja w tej turze.

Umies¢ karte Strony, ktora masz w rece, na spodzie twojej Ksiegi.
Nastepnie dobierz kolejng karte Strony ze stosu, nie ujawiniajac
jej innym graczom.

Nastepnie obro¢ swoj zeton Mocy na magiczng strone.
Dzigki temu bedziesz mogt uzyc¢ zetonu Mocy,
by wykonac¢ dwie akcje Wyprawy w jednej
z kolejnych tur.




magicgna strona “y
S S
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Nawet, jesli zostata ci tylko jedna Goy udajesz si¢ na I

karta Strony w twojej Ksiedze, nadal mo- Wyprawg a magiczna
zesz wykonac akcje Przewrocenia Strony by ob- strona Zetonu jest B
roci¢ zeton Mocy na magiczng strone i wykorzy- okryta, mozesz |3 Obl’o“‘f
sta¢ go w jednej z kolejnych tur. na drugq strong i wykonac
Sodatkowa akcje Wypramy
Jesli twoj zeton Mocy jest juz obroécony na magicz- w tej rundzie. Do jedyna ,
ng strone, nadal mozesz wykonywac¢ akcje Przewro- mogliwosc w grze by WHEOf’ac
cenia Strony. Pamietaj jednak, ze nie mozesz Swie akcje pod rzgd. Zakoticz

wykona¢ wiecej niz jednej dodatkowej rogpatrywanie pierwszfj ‘f‘kcﬁ
akcji w jednej turze. Kumulacja dodat- w calosci, zanim .p:"zejéz:esz
s kowych akgji jest niemozliwa. bo drugiej.

Koniec tury

Twoja tura dobiega konca po wykonaniu jednej akcji (dwoch jesli korzystates
z zetonu Mocy) oraz, o ile to mozliwe, Opisaniu Wyprawy po zrealizowaniu
zadania (w tym na skutek Przewrocenia Strony). W tym momencie ture
rozpoczyna kolejny gracz, zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

e

niee ary.
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Gra konczy sie natychmiast po tym, jak jeden z graczy @
Opisze Wyprawe z ostatniej Strony ze swojej Ksiegi. Ten ’poraéa L
gracz zostaje zwyciezca w tej rozgrywce. Xa dole fazde] karty Stromy an{@je sig
W niezwykle rzadkim przypadku, gdy nie mozesz zrealizo- numer, 0gnaczajacy jé| Chr‘?nOIOQlCZI;g
wa¢ zadania ze swojej karty Ksiegi, gdyz nie mozna zagra¢ migjsce w Opowiesci Na koricu gry WO ]
juz kolejnego kafla Krolestwa, przegrywasz automatycznie wsaysthie Strony rosngco, ToZpocZYnaC
gre. Pozostali gracze kontynuujg gre az do jej zakonczenia. § te # najnizszym numerem. Przeczyta]
Jesli kazdy z graczy ma na reku karte zadania niemozli- 00t Tosc ieszcze 1A% bgoétworzgé
wa do spelnienia, wszyscy przegrywaja i pograzaja si¢ “ 0%“ tofs zbavzen Opowiesci.
w niekonczacej sie Opowiesci. W takim wypadku nikt prawiolow]

nie zostal zwyciezca.



L -

Objasnienie Zadan
Widziec

Posta¢ widzi dowolne Miejsce lub Postac, ktore znajdujg sie w li- ﬁ

nii prostej od jej pola, niezaleznie od dystansu, ktory ich dzieli. _ zi, "
Postacie nie blokujg pola widzenia - jesli dwie Postacie znajduja ﬁ Sl
sie na linii prostej, patrzaca Posta¢ widzi obie. Wzrok Postaci

siega tylko i wylacznie do granic Krolestwa. Ponadto Postac¢
zawsze widzi pole, na ktorym si¢ znajduje.

Jesli w zadaniu Posta¢ musi widzie¢ jednocze$nie pozosta-
te dwie Postacie, nie musza si¢ one znajdowa¢ razem na
jednym polu, czy na jednej linii proste;j.

Natomiast jesli zadanie wymaga widzenia 3 Miejsc w jed-
nej linii, te Miejsca musza by¢ widoczne dla Postaci spo-
gladajacej w jednym kierunku. Nie musza jednak, stykac si¢

Krolewna widzi zarowno
Smoka jak i Rycerza

ze soba.

Odwiedzac | S

Posta¢ odwiedza dane Miejsce tylko, jesli w swojej turze - e
wykonales$ nig ruch, ktory zakonczyt si¢ w tym Miejscu. / | \"‘
Spotykac

Dwie Postacie spotykaja sie, gdy znajduja si¢ na tym
samym Miejscu pod warunkiem, ze w swojej turze za-
konczyles ruch choc¢ jednej z nich na tym Miejscu.

Uwaga: Mozesz Opisa¢ Wyprawe, wypelniajgc zadanie
polegajace na Spotkaniu lub Odwiedzinach tylko, jesli
wiasnie poruszyles jedna z wymaganych w zadaniu Po-
staci. Nie jest to mozliwe, jesli wlasnie dolozyles kafel
Krolestwa. Natomiast przy zadaniu moéwigcym
o potrzebie Widzenia, mozesz Opisa¢ Wyprawe ‘
zaroéwno, jesli przed chwilg dotozyles kafel Kro- 41
lestwa, jak i gdy wlasnie poruszyle$ Postac. Q



- 4 Dusy Tas/Gory/Rownina
3 Jesli minimum 3 Miejsca tego samego ro-
- dzaju sa ze soba polaczone, nazywamy
) je Duzym Lasem/Gorami/Rowning. Nie

<™ muszg leze¢ w jednej linii, czy tez two-

rzy¢ zwartego obszaru - wazne, by kazde

z nich bylo polaczone z minimum 1 Miej-
scem tego samego rodzaju. W Kroélestwie
moze znajdowac sie wiecej niz 1 Duzy Las/
Gory/Rownina.

8 Dluga Raeka

"1. Rzeka, ktora plynie nieprzerwanie przez
minimum 5 kafli, jest traktowana jako
Dluga Rzeka. Moze ona zmienia¢ kieru-
nek swego biegu, kluczowe jest by laczyla

f
k' minimum 5 kafli.
¢ 6 Preelot
i Przelot nad Zamkiem ma miejsce, je-
$li Smok w trakcie ruchu przekroczyt pole

.z Zamkiem lub jesli zakonczyt na nim swojruch.
it g
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ienci letowane sa
i Szanowny Kliencie, nasze gry komp 3
AUtOl’Zg 91’9 MaghSlin-n & Sl ze szczegblng starannoscia. Jesli jednak w Twoim

ie jakie$ i, serdecznie
I i i eszemplarzu zdarzyly si¢ jakies br"akl, serd
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