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Dzien dobry!

Witaj w grze.

W Swiecie gry jest bardzo zimno.

W sSwiecie gry jest duzo tajemnic.

Co kilka dni bedziesz grat razem z kolezankami i
kolegami.

Zeby gra¢ wezmiecie sobie kostke i pionki.

Zeby gra¢ roztozycie plansze.

Na planszy sg ciekawe przygody.

Plansza do naszej gry wyglada tak:

ENaErg
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Co tydzien dostaniesz zadania dla gracza.

Zadania bedziesz robit w prawdziwym zyciu.

Bedziemy je nazywac prawdziwymi zadaniami.

Na przyktad bedziesz musiat zrobi¢ smaczng kolacje dla
siebie i przyjaciot.

Jesli zrobisz zadanie, w nastepnym tygodniu dostaniesz
eliksir.

Eliksir to karta, ktéra ma duzg moc w grze.

Jesli masz eliksir, to fatwiej rozwigzesz zadania na
planszy.

Jesli nie zrobisz prawdziwego zadania od razu, to sie
nie martw.

Jesli bedziesz probowat wiele razy, to Ci sie uda.
Niektore prawdziwe zadania mogg byc¢ dla Ciebie
bardzo trudne.

Jesli potrzebujesz pomocy, zeby zrobi¢ trudne zadanie,
popros asystenta o pomoc.

Asystenta poznasz na poczatku gry.

Asystent pomoze Tobie zrobiC rzeczy, ktore musisz
zrobiC zeby zaliczyC prawdziwe zadanie.

Ty decydujesz, jak asystent ma Ci pomaoc.
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Stowniczek

Teraz wyttumaczymy Ci trudniejsze stowa dotyczgce
ary.

Spotkanie z gra — co kilka dni bedziesz spotykac sie z
kolezankami i kolegami i animatorem.

Razem przejdziecie przez kawatek gry.

Potem porozmawiacie o zadaniach, ktore zrobiliscie.
Na koncu wybierzecie sobie nowe prawdziwe zadania
do zrobienia.

Animator pomoze Wam wybrac zadania.

Animatora poznacie na poczatku gry.

Spotkan z grg bedzie osiem.

Karta gracza - karta z opisem postaci, ktorg wybierzesz
na poczatku gry.

Na tej karcie zapisuj bonusy, ktore dostaniesz w grze.
Na karcie zapisuj tez prawdziwe zadania, ktore zrobisz.
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SWIETLANKA - KRECIOREK]

WABICZHY KAMIEN

RODZENSTWO o g
MROWALZY A PANCERNIACZ

i

BOMBIUSZ - I_EI]NKA GRIEBAHIE

-~

MAGICINY KAMIER
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Karta wyzwania - karty opisujgce przeszkody, ktore
musisz pokonac¢ w grze. Na kazdym spotkaniu razem
pokonacie jedno wyzwanie.

Karta wyzwania wyglada tak:

3 -Q’o[topiem'e w ratuszowej prwnicy.

Po przybyciu do Bodestadt - najstarszego i najwspanialszego miasta ,_
\ Podziemi, lezqcego na najwyzszych zamieszRatych poziomach - rozgladacie
ste za jakims zajeciem dla zajeciem dla grupy awanturnikow, takiej jak,
Wasza. SzybRo trafiacie na ogloszenie wystawione przez Burmistrza,
pilnie poszuRujacego smiatkow gotowych uporaé sie z wodg zalewajacq

ratuszowe piwnice. SRuszeni atrakcyjnym wynagrodzeniem, zgtaszacie sig
do ratusza. '

Wybierzcie wody i zatamujcie przecieRi: 4 Grzebanie, 2 BfotRo
Stwérzcie odptywy: 3 MajsterRowanie, 2 Wspinanie, 1 Grzebanie
Oddzielcie tamq zalang czesé piwnic od suchej: 3 Gaz wybuchowy,
1 Majsterkowanie, 1 BfotRo, 1 Grzebanie
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Karty przygod — opisujg rozne przygody czekajgce na
Was podczas gry.

Na kazde spotkanie animator przygotuje dla Was talie
kart z przygodami .

Jedne przygody bedg trudne, a inne bedg tatwiejsze.
Karta przygody wyglada tak:

KARTA PRZIYGODY
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Karty akcji — karty, ktére pomogg Wam pokonywac
trudnosci w czasie przygod.
Karty akcji wygladaja tak:

aly,
|s‘_‘

BEOTKO

\

DOCIEKLIWOSE |

BAZ |
WYBLCHOWY |

Gaz Dociekliwosé¢
Wybuchowy

D £

L

MAJSTERKOWANIE | GRZEBANIE

\/\/§

v

MAGICZNY
KAMIEN

Magiczny kamien Majsterkowanie Grzebanie

g2 %28

WSPINACZKA | SPOKAJ | PRZEPOWIEDNIA

Wspinaczka Spokdj Przepowiednia
(zastepuje dowolng inng karte
podczas realizacji przygod)
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Bonus — kiedy pokonujesz przeszkody na kartach
przygod, zdobywasz bonusy, ktore zapisujesz na kracie
postaci.

Dzieki bonusom mozesz tatwiej realizowac przygody w
przysztosci.

Prawdziwe zadanie - opisuje czynnos¢, ktérg musisz
wykonac pomiedzy rozgrywkami, na przykfad
nakrywanie do stotu.

Prawdziwe zadania dotyczg Twojego zycia.

Kilka zadan razem nazywamy misjg. Karta zadania
wyglada tak:

© U IADANA

PERFEKCYJNIE "

! -4 --'Jlr,«f 4 G
_ PODPIS SWIADKA:

e 2 & e
s o 4 ~ TR
A“ % .
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Misja — to kilka zadan na jeden temat, na przyktad
pojscie na poczte. Misje wykonujecie pomiedzy
spotkaniami z gra.

Zeby zaliczy¢ misje musisz zrobi¢ wszystkie zadania,
ktore tworzg misje.

Karta misji wyglada tak:

ELIKSIR
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Karty eliksirow - nagrody za wykonanie zadan i misiji.
Zdobywasz je, kiedy robisz prawdziwe zadania.

Eliksiry dziatajg w swiecie gry.

Zamiast trzech kart danego typu na przyktad
majsterkowanie, mozesz potozyc¢ karte eliksiru.

Karty eliksirow wygladajg tak:

3
ot

DOCIEKLIWOSE |

3

BAZ |
BLOTKD WYBLCHOWY |

W D

MAGICZNY ‘;
KAMIEN MAJSTERKOWANIE |

P

%

N\ I
L1}

GRZEBANIE

PRZEPOWIEDNIA

WSPINACZKA SPOKO
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Fabuta
Teraz przeczytaj tekst opowiesci.

Dowiesz sie z niego, co musi zrobi¢ Twoja postac i jej
towarzysze.
Poznasz tez postacie, z ktorych wybierzesz jedna.

Przez catg gre bedziesz tg postacia.

Opowiesc¢

Bardzo dawno temu na swiecie zyli magowie.

Byto stu magow.

Magowie byli stawni i bogaci.

Magowie rzadzili Swiatem.

Kazdy z magow myslat, ze jest najpotezniejszy.
Najpierw sie przechwalali, a potem zaczeli walczyc¢ ze
soba.

Zaklecia magow byty coraz grozniejsze.
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W koncu magowie przestali panowa¢ nad swoimi
zakleciami.

Zaczat sie czas katastrof.

Gruba skorupa lodu uwiezita caty Swiat.

Bardzo duzo istot umarto.

Ci, ktorzy przezyli, zamieszkali pod ziemia.

Zbudowali pod ziemig gtebokie tunele.

Niektorzy byli silni i potrafili kopa¢ w ziemi.

Inni stracili wzrok, ale potrafili wszystko robi¢ po ciemku..
Mieszkancy zyli ze sobg w zgodzie.

Stolica podziemi nazywata sie Bodensztadt.

Mieszkancy Bodensztadtu mowili, ze widzieli przecieki
| podtopienia.

Ty i Twoi towarzysze musicie wyjS¢ na powierzchnie.
Musicie sprawdzi¢, czy Waszemu sSwiatu grozag
podtopienia i przecieki.

Musicie uratowac podziemny swiat.
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Postaci
Ty jestes jednym ze Smiatkow.

W grze jest dziesieC postaci.
Wybierz z nich jedng, ktorg chcesz byc.

Zanim wybierzesz, przeczytaj opisy postaci.
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Krecioreki jest bardzo silny i umiesniony.
Zamiast dtoni ma topatki.

Swietnie kopie, ale jest niezdara.
Czasem wpada na rézne rzeczy.

Ma swietny wech.

KRECIOREKI

}I. - | rv‘.

N . -
NAGICZNY KAMIEN

WSPINANIE

DOCIEXLIWDSE
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Rodzenstwo Mrowaczy to dwanascioro matego
rodzenstwa.
Majg jeden mozg.
Mogg budowac z siebie na przyktad mosty albo drabine.
Jak im sie nudzi, to sie bijg i rozrabiaja.

RUUZENSTW[I -

MROWACZY

MABICZNY KAMIER

WSPINANIE

DOCIEXLIWOSE
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Larka moze zmieniac¢ sie w to, co chce.

Jesli chce, moze wroci¢ do swojej postaci larwy.
Wolno sie porusza i czesto spi.

Nie lubi jak ktos jg budzi.

Jesli musisz jg obudzic, daj jej jesc.

GRZERAMIE

MABICZNY KAMIEN

WSPINANIE

DOCIEXLIWDSE
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Swietlanka potrafi o$wietlié mroki podziemi.
Umie tez polowac.
Zamiast broni uzywa promieni swiatta.

Oslepia swoich wrogow.

SWIETLANKA

WABICZHY KAMIEN

DOCIEKLIWORE
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Wizjerka zamiast oczu ma czuiki.
Jej czutki wyczuwajg trzesienia ziemi.
Wizjerka zna mape podziemnych korytarzy.

Widzi i czuje dusze innych istot.

WIZJERKA -

WAGICZNY KAMIEN

WSPINANIE

DOCIEXLIWOSE
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Leonka jest chuda i wysoka.

Kiedy idzie przez tunele musi sie garbic.
Potrafi stacC sie niewidoczna dla innych.
Ma gtosny gtos, ktory stychac daleko.
Nie rozsmieszaj je;.

Smiech Leonki moze obudzi¢ grozne istoty.
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LEONKA

MABICZNY KAMIER

DOCIEXLIOSE

Bombiusz to gruby stwor z krétkimi nogami.
Puszcza tak gtosne baki, ze moze wysadzi¢ korytarz.
Wystraszony Bombiusz wybucha nagle jak petarda.
Trzeba go wtedy szybko uspokoic.

Baki Bombiusza bardzo smierdza.
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BOMBIUSZ -

WABICZNY KAMIEN

WSPINARIE

DOCIEXLIWOSE

Dzdzownik jest mgdrym i waznym lekarzem.
Tylko on ma glizdo gluta, ktéry leczy choroby.
Dzdzownik moze sie wyginac.

Nie lubi taskotek.
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Pancerniacz jest bardzo silny i odwazny.

Potrafi dzwigac ciezkie przedmioty.
Ma twardy pancerz.

Podtrzymuje korytarze.

S
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Kiedy trzeba uciekac, zawija sie w kulke.

Kiedy jest kulka, szybko turla sie korytarzami.
PANCERNIACZ L

NAGICZNY KAMIEN

Kitebuch jest puszysty.
Ma mitg siersc.
Lubi sie przytulac.

Uspokoi Ciebie, gdy jestes zdenerwowany.
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Kiedy przemokniesz, Ktebuch ogrzeje Ciebie.

KLEBLCH -

MABICZNY KAMIEN

WSPINANIE

DOCIEXLIWOSE
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Poczatek gry

Wybierz postac, ktérg bedziesz grat.

Potoz jej karte przed soba.

Tg postacig bedziesz przez catg gre.

Popatrz na plansze.

Na planszy sg pola startowe.

Wybierz pole startowe dla siebie.

Postaw swoj pionek na tym polu.

Animator da Tobie piec kart akcji.

Wez karty od animatora.

Od teraz to sg Twoje karty, tak samo jak kiedy grasz na
przyktad w wojne.

Animator przeczyta Wam, jakie wyzwanie rozwigzecie
dzis podczas gry.

Animator przeczyta Wam, co trzeba dzis zrobi¢ zeby
rozwigzac wyzwanie.

Postuchaj uwaznie animatora.
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Teraz animator potozy karte wyzwania.

Potozy karte tak, zeby wszyscy jg widzieli.

Cel graczy
Musicie pokona¢ wyzwanie w ciggu czterech tur gry.

Tura bedzie wtedy, jak kazdy z Was sie ruszy pionkiem
po planszy jeden raz.

Zeby pokona¢ wyzwanie, potrzebujecie kilka kart nagrod.
Wszystkie te karty muszg by¢ jednego rodzaju, na
przyktad majsterkowanie.

Zeby zebraé bonusy, musisz zaliczy¢ jak najwiecej

przygod w grze.

Przygody
Swoim pionkiem ruszasz sie po planszy o tyle pdl, ile

oczek wyrzucisz na kostce.
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Moze skonczysz swoj ruch na planszy z napisem
Przygoda.

Wtedy wyciagnij ze stosu kart pierwszg z wierzchu karte
przygody.

Potoz przed sobg karte, ktérg wyciggnates.

Na karcie jest napisane, jaki problem ma Twoja postac.
Ten problem mozesz zawsze rozwigza¢ na dwa sposoby.

Sposoby rozwigzania problemu tez sg opisane na karcie.

Przyktad:

Wylosowate$ karte, na ktorej jest napisane:

|ldgc korytarzem widzicie rusztowania, na ktorych
pracujg termitorzy. Zauwazasz, ze jedno z nich jest
wyraznie zbutwiate - ulepsz je bo bedzie wypadek!
Zastgp zbutwiate rusztowanie nowym: dwie karty
majsterkowania, jedna karta wspinanie, jedna karta
btotka.
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Naucz termitory wspinaczki bez rusztowan: trzy karty

wspinania, jedna karta spokoju.

To znaczy, ze na tej karcie musisz potozycC cztery karty
akciji.

To mogg byc¢: dwie karty majsterkowanie, jedna karta
wspinanie i jedna karta bfotko,

To mogaq tez by¢ trzy karty wspinanie i jedna karta spoko;.
Nie zawsze masz w reku karty, ktorych potrzebujesz.
Jesli nie masz takich kart, popros o pomoc innych graczy.

Moga oni wtedy potozy¢ swoje karty akcji na Twojej
przygodzie.

Zaliczenie przygody
Wyciagnij z wierzchu talii kart akcji tyle kart, ilu
potrzebowates do realizacji przygody.

W naszym przyktadzie bedg to cztery karty.
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Jesli korzystates z pomocy innego gracza, to teraz
pozwol swojemu pomocnikowi wybraC sposrod
wylosowanych kart tyle, ile kart Ci pozyczyt.
Jesli pomogto Ci kilka oséb, to wybierajg oni karty w
kolejnosci, w ktorej pozyczali Ci swoje karty.

Karty, ktore Ci zostang, wez do reki.

Przyktad:

Tomek wylosowat przygode ze zbutwiatym rusztowaniem
termitorow.

Ze swoje] reki potozyt na przygodzie jedng Kkarte
majsterkowanie i jedng karte bfotko.

Potem Tomek poprosit o pomoc.

Ania dotozyta do przygody swojg karte wspinanie.

Zosia dotozyta brakujgcg karte majsterkowanie.

Tomek wyciggnat cztery karty akcji z talii i podat je Ani.
Ania wybrata jedng i dotozyta do swojej reki.

Pozostate trzy karty akcji Ania podata Zosi.
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Zosia tez wybrata jedng karte.
Zosia dotozyta te karte do swojej reki

Zosia pozostate dwie karty oddata Tomkowi.

Za wylosowanie przygody dostajesz bonus.
Bonus zalezy od tego, ktorych kart akcji uzytes najwiece;

podczas tej przygody.

Przyktad:

Jesli postanowites wzmocnic¢ rusztowanie termitorow, to
dostaniesz bonus do majsterkowania.
Jesli zdecydujesz sie nauczycC termitory wspinaczki, to

dostaniesz bonus do wspinania.

Nie musisz zaliczy¢ przygody podczas jednej rundy.
Dopiero kiedy zaliczysz przygode, bedziesz mogt znowu

ruszac¢ swoim pionkiem po planszy.




B @B ge,.g:e

FUN FOR GOOD

Bonusy
Jesli dostaniesz bonus do majsterkowania, to podczas

nastepnych przygdod z majsterkowaniem bedziesz
potrzebowat jednej karty majsterkowania mniej.

Tak samo dziata to w przypadku kazdego rodzaju kart
akciji.

Bonusy tgczg sie i nie mozesz ich stracic.

Nastepne spotkanie z grg zaczniesz z tyloma bonusami,
ile zdobytes.

Im wiecej przygdéd z majsterkowaniem zaliczysz, tym

tatwiej bedzie Tobie zaliczy¢ kolejne przygody.

Rodzaje po6l na planszy

Na planszy sg pola roznie podpisane.

Animator powie Ci, co oznacza podpis na polu, na ktorym
postawites swoj pionek.

Po planszy mozesz ruszac¢ swoim pionkiem do przodu,

do tytu, w prawo i w lewo.
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Nie mozesz podczas jednego ruchu przejs¢ dwa razy

przez to samo pole.

Misje w prawdziwym zyciu

Na koniec spotkania z grg dostaniesz od animatora misje
do wykonania w prawdziwym zyciu.

Porozmawiaj z animatorem o tym, jakg misje chciatbys
wykonac.

Nie wybieraj najtatwiejszych misiji.

Naucz sie robic¢ rzeczy, ktorych jeszcze nie umiesz robic.

Bedziesz sie potem cieszyt sukcesem.

Nagrody za wykonanie zadan

W nagrode za zrobienie zadania dostaniesz specjalng
karte eliksiru.

Tej karty mozesz uzy¢ na nastepnym spotkaniu z gra.
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Jedng karte eliksiru mozesz potozy¢ zamiast trzech kart
akcji dowolnego typu.

Sam wybierz, jaki eliksir chcesz zdobywac.

Zyczymy Ci powodzenia ©
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