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Z niepokojem przeszywajgcym jej ciato, cybernetyczna zabdjczyni znana
jako Czerwony Kapturek zdata sobie sprawe, ze kto$ jg obserwuje.
Obracajgc sie badata dziwng przestrzen, do ktérej weszta. Czerwona
wpatrywata sie w katuze atramentowego cienia, ktore znajdowaly sie¢ miedzy
podwieszanymi przemystowymi ramionami robotéw, cichymi tasmociagami
i dziwnymi metalowymi owijkami, przywodzgcymi na mys| poczwarki
robakow, zasmiecajgcymi podtoge wokot niej. Czerwona poczuta narastajacy
W niej niepokdj posuwajgc sie naprzdd. Nie byta przyzwyczajona do bycia
ofiarg.

Ulepszone oczy Czerwonej wychwycity ruch. Cicho jak wilk ruszyta naprzéd,
siegajgc po pistolety...

Przystaneta. Scigata jg kobieta.

Kobieta wisiata, rozpigta na dziwnym mechanicznym przyrzadzie, czarne
rurki biegty od otworéw na jej ciele do obitych metalowych pudet. Miata
na sobie tylko biatg koszule, a blond wtosy opadaty kaskadg na jej twarz.
Czerwona przechylita glowe na bok. Od razu wiedziata, ze ta kobieta jest
niesamowicie niebezpieczna, ale byto tez w niej cos, czego Czerwona nie
mogta pojg¢. Obie byly do siebie bardzo podobne - prawie jak siostry.

Ale to oczywiscie byto niemozliwe. Cata rodzina Czerwonej nie zyta.

Kobieta otworzyta oczy. Byly czyste, ptongce bielg. , Ty”, powiedziata.
“Przysztas do mnie.”

Czerwona natychmiast zdata sobie sprawe ze swojego monumentalnego
btedu. Zmotoryzowane ramiona podtrzymujgce drugg kobiete w goérze
opadty z cichym szumem, czarne weze odtaczaly sie od jej ciata.
Czerwona cofneta sie. Plongce oczy blondynki podazyly za nig. Po raz
pierwszy od bardzo dawna Czerwona poczuta dreszcz tego, co mogto
by¢ strachem.

Odwracajgc sie, Czerwona zaczeta biec. Ta kobieta nie byta jej celem.
Byta tu tylko z jednego powodu: Tkaczka Opowiesci. Najlepiej jak
najszybciej stad uciec, zanim walka stanie sie
nieunikniona.

Czerwona znalazta podwojne metalowe
drzwi i je otworzyta. Przechodzac,
znalazta sie w szerokim, sterylnym
korytarzu z mnéstwem drzwi. Idgc
$piesznych krokiem, uruchomita
funkcje maskujgca swojego kaptura.
Nie zniecheci to poscigu na dtuzej
niz kilka sekund, ale moze to
wystarczy.

Czerwona przygladata sig kazdej

tabliczce, gdy przebiegata obok,
szukajac czegos, co mogtoby

doprowadzi¢ jg do Tkaczki lub
przynajmniej zapewni¢ droge
ucieczki. Byty spore szanse,
ze odkad zostata zauwazona
jej misja jest juz spalona.

Tkaczka wkrétce dowie sie

0 jej obecnosci, a Czerwona

zndw jg zgubi.

Jednak musiata sprébowac.
Nigdy nie byta blizej
tajemniczej przywdédczyni,

niz teraz.
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Podbiegajgc, zajrzata przez mate okienko do srodka i wydawato jej sie,
ze korytarz wyglada jak kazdy inny. Jednak instynkt Czerwonej szarpat jg
- nie miata czasu. Otworzyta drzwi, wslizgneta sie do srodka, zamykajgc
je w chwili, gdy podwdjne drzwi otworzyty sie wpuszczajac drugg kobiete.

Czerwona pomkneta cicho korytarzem, zerkajgc za siebie i sprawdzajgc,
czy poscig jg zauwazyt. Jak na razie, byta wcigz wolna. Dotarta do
kolejnych drzwi, spojrzata przez szybe i otworzyta je, wchodzgc na
skrzyzowanie

,Na Cyberwerse, co to ma znaczy¢?”

Przed nig i za nig byly identyczne drzwi fgczace identyczne przejscia.
Patrzac w prawo, zobaczyta migoczacy portal, ktéry wydawat sie
prowadzi¢ do zupetnie innego $wiata.

+Witaj w krainie dzinéw, moje dziecko” - wyszeptat cichy, kobiecy gtos,
ktérego dzwiek wit sie migkko w jej uszach, pieszczgc umyst.
,Wejdz i zaakceptuj swoje przeznaczenie”.

Czerwona od razu wiedziata, ze to zty pomyst. Watpita, czy odnajdzie
tam Tkaczke. Bardziej prawdopodobne, ze byta to putapka przez

nig zastawiona. Taka, z ktorej nie ma ratunku. Jednak w Czerwone;j
narastata ciekawos¢, przeplatajgca sie z poczuciem zachwytu, ktérego
nie doznata odkad byta dzieckiem. Jeszcze przed wymordowaniem jej
rodziny.

Drzwi za nig otworzyly sie. ,Tu jestes.” powiedziata druga kobieta,
wyciggajac reke w kierunku jej ptaszcza.

Czerwona uskoczyta w bok, odwracajac sie do nieznajome;.
“Kim jeste$?” - krzykneta. “Czego ode mnie chcesz? Czy jestes jedng
z marionetek Tkaczki?”

Kobieta przechylita gtowe na bok. ,Masz cos, czego potrzebuje” -
odpowiedziata. ,Tak, Tkaczka tez tego chce, ale nie robie tego dla niej.
Mam dziure w sercu i pustke w gtowie. To, co posiadasz, zmieni to.”

Czerwona ustyszata juz wystarczajgco duzo. By¢ moze ta kobieta nie
pracowata dla Tkaczki, ale z pewnoscig zamierzata jg skrzywdzic.
Czerwona nie mogta jej oming¢, a szarzowanie w gigb nastepnego
korytarza nic by nie pomogto. Tak wiec Czerwona wybrata jedyng
dostepna dla niej droge. Uderzyta kobiete w twarz, przeciagneta nogami
po stalowej podtodze, wybijajgc przeciwniczke z rownowagi. Nastepnie,
data nura przez migoczacy portal.

Wyladowata na twardej, zweglonej, piaszczystej ziemi.

Gtazy i chropowate, postrzepione rosliny zasmiecaty otaczajacy jg
krajobraz, podczas gdy dwa obce ksiezyce wisiaty na ekstatycznie
kolorowym nocnym niebie poprzecinanym niezliczonymi migoczgcymi
gwiazdami i szybko przesuwajgcymi sie chmurami. Wydawato jej sie,

ze w oddali po prawej stronie moze dostrzec niewyrazny zarys lasu.

Za sobg zobaczyta gorskie pasmo wijgce sie w potksiezyc wokét ptaskiej
przestrzeni, na ktorej stata. Po jej lewej stronie rozciggata sie metropolia
zakurzonych ruin, konczaca sie w poblizu czegos, co wygladato jak
strome zbocze tego wietrznego ptaskowyzu.

Jednak to nie wszystko, co zobaczyta. Spogladajgc przez ramie
zauwazyta, ze portal, przez ktory przeszta, nadal wisiat w powietrzu
okoto metra nad ziemig. Stata tam druga kobieta, beznamigtnie
przygladajac sie migoczagcemu wejsciu. To tylko kwestia czasu, zanim
ona tez przejdzie. Wstajgc na réwne nogi, Czerwona pobiegta w kierunku
ruin. Wokot niej zauwazyta inne portale otwierajgce sie na réwninie. Kto
przejdzie przez te bramy? Sojusznicy, czy wrogowie?

Czerwona przeczuwata, ze wkrotce sig¢ dowie.
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Twisted Fables to szybka, bajkowa bijatyka inspirowana klasycznymi wydanym Zestawem Rozszerzajacym 2v2). W grze kazdy wojownik 3
bijatykami 2D z automatéw. W Twisted Fables gracze wcielajg sie w wzmochi swoje umiejetnosci, nauczy sie nowych poteznych technik, .
ukochane bohaterki (lub ztoczyncow) z najstynniejszych historii, mitéw odblokuje niszczycielskie moce specjalne i uzyje unikalnych k :".
i legend. Wyrwane z tradycyjnego otoczenia kobiety zostajg wrzucone do asymetrycznych strategii, aby pokonaé¢ swoich przeciwnikéw. Ta sama
Swiata cybernetycznych zabdjcédw, magicznych manipulacji i ztowrogiej postaé moze uzywac zupetnie odmiennych styléw walki w zaleznosci od
ciemnosci. To nie sa klasyczne postacie, ktére pamietasz, ale raczej decyzji gracza. Rézne specjalizacje, z ktérych korzysta postaé, nie tylko
ich podrasowane wersje zaczerpnigte z bajkowych krain, by walczy¢ w zapewniajg elastyczne wybory taktyczne, ale takze oferuja gtebie i ciggle
rozlegtych, dziwacznych alternatywnych wymiarach i rzeczywistosciach. zaskakujg graczy w tej szalonej, goraczkowe;j bijatyce. Twisted Fables
Jaka tajemnicza sita ich potaczyta? Jaki jest cel ich wojny? Tylko zapewnia wysoce interaktywne wrazenia w budowaniu talii, do ktérych |
Tkaczka Opowiesci wie to na pewno. bedziesz chciat wracac raz za razem. =)
Napedzana budowaniem talii, Twisted Fables jest grg dla dwdch graczy Ksiega jest otworzona. Bajkowe postacie przybyty. Walki czas zaczg¢. e
w Trybie 1v1 lub czterech graczy w Trybie 2v2 (dostepnym z osobno 2
‘“:
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i Ztota zasada -
:
Jesli tekst komponentu jest sprzeczny z jakakolwiek czescig tej instrukcii, o
E pierwszenstwo majg zasady na tym komponencie. _II-"
¥ o - 4 ' - &
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== ZWVCIESTWO W GRZE == -
_ T - 5
Pokonaj przeciwnika (przeciwnikow), aby wygrac gre. Kiedy Punkty Zycia (PZ) postaci W Trybie 2v2 je$li obaj przeciwnicy zostang pokonani, Ty i Twdj partner wygracie gre
spadng do 0, ta postac¢ zostaje pokonana. W Trybie 1v1, jesli pokonasz przeciwnika, razem - nawet, jesli jeden z was polegt w walce.
wygrywasz gre.
TR ] ¥
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Akcja Ataku - 9 Karty Reliktow - 17 Podstawowa Talia Zaopatrzenia - 6 Tryb Reliktow - 17
Akcja Wzmocnienia - 12 Karty Umiejetnosci - 11 Pokonana posta¢ (Tryb 2v2) - 16 Utrata PZ - 10
Akcja Obrony - 10 Karty Uniwersalne - 11 Pola startowe (Tryb 1v1) - 6 Uzycie Karty Epickiej - 12
Akcja Ruchu - 10 Karty Zwrotéw Akcji - 12 Pola startowe (Tryb 2v2) - 14 Uzycie Karty Reliktu - 17
Akcje Komponentow - 12 Kolejnos¢ Tury (Tryb 2v2) - 15 Posta¢ (przygotowanie gry) -7 Uzycie Umiejetnosci - 11 J
Alicja - 21 Krélewna Sniezka - 19 Przygotowanie do gry -5 Wazne terminy - 13 i
Czerwony Kapturek - 18 Limit komponentéw - 4 Punkt Krytyczny - 5 Wybér postaci (przygotowanie r
Dobieranie kart - 13 Maksymalny Limit PZ -5 Rozgrywka -9 ary) -5 1
Dostepne informacje - 16 Maksymalny Limit Obrony -5 Rozpocznij gre (przygotowanie Wymagane Karty Podstawowe - 11
Efekty reakcji - 13 Moc -5 gry) -8 Zadawanie Obrazen - 10
Efekty trwate - 13 Mozna - 13 Sekwencja tury -9 Zagrywanie karty - 12
Faza Aktywagji - 9 Mulan - 22 Skupienie -9 Zasieg -9
Faza Konicowa - 13 Mulligan -8 Spigca Krélewna - 20 Zmiana Toru Walki (Tryb 2v2) - 15
Faza Poczatkowa - 9 Odepchniecie - 13 Talia Startowa -7 Zniszez karte - 13
Faza Odswiezania - 9 Odrzucanie kart - 12 Talie Zaopatrzenia Umiejetnosci - 7 Zwyciestwo -3
Kaguya - 23 Odstoniecie kart - 13 Tor Walki (przygotowanie gry) -6
Karty Podstawowe - 6, 9, 10 Odzyskiwanie PZ - 13 Tor Walki (Tryb 1v1) -6
Karta postaci -5 Opis gry -3 Tory Walki (Tryb 2v2) - 14
Karty Epickie - 12 Otrzymywanie Obrazer - 10 Tryb vl -5

Tryb 2v2 - 14

Karty Epickie (przygotowanie gry) -7 Plansza postaci -5
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2 Znaczniki 2 Znaczniki Punktu
Punktow Zycia Krytycznego
(_ﬁj

2 Znaczniki Obrony 2 Znaczniki Mocy

6 kart postaci wraz z
8 znacznikéw plan52l=_j postaci kartonowymi Figurkami

-2 plo0s5ze POSToC ey oy eam

wrme® Kart Podstawowych - 001-120 <« 8@ Kart Umiejetnosci Postaci - 121-300
36 Kart Ataku (12 na kazdy poziom) - 001~036 27 Kart Czerwonego Kapturka - 121~147 27 Kart Alicji - 220~246
36 Kart Obrony (12 na kazdy poziom) - 037~072 45 Kart Krélewny Sniezki (w tym 18 Kart 27 Kart Mulan - 247~273
36 Kart Ruchu (12 na kazdy poziom) - 073~108 Trucizny) - 148~192 27 Kart Kagui - 274~300
12 Kart Uniwersalnych - 109~120 27 Kart Spiacej Krolewny - 193~219

SO Kart Reliktéow - RO1~RS® 3 I(ar1'|=_j Awatara

(Alicja)

. Ograniczona liczba komponentow
Maksymalna liczba dowolnych elementéw (kart, zetonow itp.), z ktérych moze
korzystac postac, jest ograniczona przez rzeczywista liczbe elementéw zawartych
w grze.

9 Zetondw 12 Zetondw UWAGA: Po zniszczeniu karty jest ona usuwana z gry (chyba, ze zaznaczono
Przebudzenia Qi inaczej) i nie mozna jej ponownie zdoby¢ podczas tej rozgrywki.
u H

(Spiaca Krélewna) (Mulan)
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PRZYGOTOWANIE DO (ERHJ

W Twisted Fables gracze mogg gra¢ w Trybie 1v1 lub 2v2 (z Pakietem Rozszerzajacym 2v2), a takze mogg dodac¢ Relikty do dowolnego Trybu,
aby zwiekszy¢ poziom strategii w grze.

Ta sekcja pokaze Ci jak przygotowac gre w Trybie 1v1 bez uzywania
Reliktéw. Nowi gracze powinni rozegraé swojg pierwszg gre w Trybie
1v1 wybierajgc Czerwonego Kapturka i Krélewne Sniezke jako ich
postacie. Te bohaterki majg proste zasady i nowym graczom fatwiej
jest za ich pomocg zrozumie¢ mechanike gry. Wiecej informaciji na
temat Trybu 2v2 i Trybu Reliktéw znajdziesz na stronach 14 17.

MakSL_jalnL_] Limit Punktéw Zycia (P

Maksymalny Limit Obrony

Obrona postaci nie moze z jakiegokolwiek powodu przekroczy¢ jej Maksymalnego " 2 .
Limitu Obrony. | m_gbor Postaci

Punkt |(|-|_J-|-|_chn|:l Kazdy gracz wybiera karte postaci. Od teraz postac jest rownoznaczna
z graczem jg kontrolujgcym. Kazda posta¢ otrzymuje Plansze postaci,
Kiedy PZ postaci spadng do lub ponizej tego progu, kontrolujacy ja gracz potajemnie Znacznik PZ, ancznik Pupktu Kryty(?znego, Zpacznik Obrony i Znacznik
wybiera jedna z trzech Kart Epickich tej postaci i dodaje ja do reki, a nastepnie usuwa Mocy, a nastepnie wykonuje nastepujace kroki:

z gry pozostate dwie Karty Epickie i znacznik Punktu Krytycznego. a) Umiesé swojg karte postaci na Planszy postaci.
Moc B b) Umie$¢ Znacznik PZ i Znacznik Punkty Krytycznego na Torze PZ

zgodnie z Maksymalnym Limitem PZ i Punktem Krytycznym podanymi
na karcie postaci.

¢) Umies¢ Znacznik Obrony i Znacznik Mocy na polach ,0” Toru Obrony
i Toru Mocy.

. lkona'" __U e
¢ .‘;po‘ie{th‘c'% b -



%zggofowenie Toru Walki

Podczas gry postacie bedg poruszaty sie w przdd i w tyt po Torach Walki,
toczac ze sobg potyczke.

Efekty Kart Reliktow nie bedg uzywane, chyba ze do gry zostanie dodany
Tryb Reliktow.

W Trybie 1v1 potrzebny jest tylko jeden Tor Walki. Umies¢ dziewie¢ zakrytych
Kart Reliktéw w rzedzie na srodku stotu, aby utworzy¢ dziewie¢ pdl Toru Walki.

Kazda postac jest umieszczana na jednym z dwéch startowych pél Toru
Walki, jak pokazano ponize;.

%ggoh.y’ Podstawowe Talie Zaopatrzenia

Rozdziel r6zne poziomy Kart Ataku, Obrony, Ruchu i Kart Uniwersalnych Podstawowe Talie Zaopatrzenia sg dostepne dla wszystkich postaci.
na dziesie¢ odkrytych talii. Umies¢ je obok Toru Walki. W trakcie gry kazda posta¢ moze zakupi¢ dowolne Karty Podstawowe

Karty Ataku, Karty Obrony i Karty Ruchu to trzy rodzaje Kart Podstawowych. 2 el RQERI ACZ Gl anocnioniay

Uniwersalne Karty to takze Karty Podstawowe; jednak, kiedy uzywasz
Karty Uniwersalnej, musisz uzy¢ jej jako Karty Ataku, Obrony lub Ruchu.
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mo‘l'owanie postaci
a) Stworz Talie Zaopatrzenia Umiejetnosci. [wmosTRoD BTRZAL = G2t
STV BTRZEAL =2 (18, LN
q . = o P [=l] DEMIE BDZEMIA &
Gracz otrzymuje wszystkie Karty Umiejetnosci postaci i tworzy 3 al) e R SL e
Talie Zaopatrzenia Umiejetnosci zgodnie z kartg wybranej postaci. THTERRCHONA PRLEC 11 (88)

Nastepnie umieszcza je obok planszy swojej postaci. A L

UWAGA: Kazda posta¢ ma trzy odkryte Talie Zaopatrzenia :ﬂnﬁ%%ﬁ&ﬁﬁf :ﬁ.‘;if el
Umiejetnosci. Kolejnosé kart w kazdej Talii Zaopatrzenia Umiejetnosci o i i

jest stata. Tytuty kart wymienione na karcie postaci dla kazdej Talii -

<

Zaopatrzenia Umiejetnosci to (w kolejnosci od goéry do dotu talii): GWALTOWNY CETRZAL =1 (137}

. . 2 . . . o . GWRLTOWHA NOWRLNICA =2 (138 1300
1 Karta Umiejetnosci poziomu 1, 2 Karty Umiejetnosci poziomu 2, @ DRTEMIENE ZRVSLOW x1 (F42)
1 Karta Zwrotu Akcji, 3 Karty Umiejetnosci poziomu 3 i 1 Karta Zwrotu R R sy T
Akcji. 2

Przekroéj od gory do dotu przez Talie Zaopatrzenia Umiejetnosci.

Talie Zaopatrzenia Umiejetnosci postaci sg dostepne tylko dla niej samej. W trakcie gry posta¢ moze kupi¢ dowolne Karty Umiejetnosci z wierzchu
swoich Talii Zaopatrzenia Umiejetnosci, korzystajac z Akcji Wzmocnienia.

b) Przygotuj Karty Epickie.

Gracz umieszcza trzy Karty Epickie swojej postaci obok jej Talii
Umiejetnosci.

Podczas gry, gdy PZ postaci spadnie do lub ponizej Punktu
Krytycznego, gracz potajemnie decyduje, ktorg z tych trzech Kart
Epickich dodac¢ do reki i usuwa pozostate dwie karty z gry.

c) Stwoérz Talie Startowe postaci.

Kazdy gracz bierze 3 Karty Ataku poziomu 1, 3 Karty Obrony poziomu
11 3 Karty Ruchu poziomu 1 z odpowiednich Podstawowych Talii
Zaopatrzenia. Nastepnie bierze wierzchnig karte z kazdej ze swoich
Talii Umiejetnosci (3 Karty Umiejetnosci poziom 1). Tasuje tak
pozyskane 12 kart, tworzac Talie Startowg i ktadzie jg obok swojej
planszy postaci.



d) Tworzenie Stoséw Kart Odrzuconych, obszaréw gry i obszaréw
Kart Zwrotéw Akcji.

Kazdy gracz zostawia troche miejsca wolnego obok talii swojej SEEEC TP EOS OO SOR T
postaci na Stos Kart Odrzuconych. Przed planszg postaci znajduje s T 1

3 = ol b - Tr y poziomu 3
sie obszar zagrywania Kart Umiejetnosci, a ponizej planszy, obszar poziomu 2

zagranych Kart Zwrotow Akgcji.
Specjalna konfiguracja postaci.

Kazdy gracz wykonuje wszystkie specjalne kroki przygotowania
gry opisane na karcie swojej postaci, jesli takie istniejg. Kroki te sg
poprzedzone pogrubionymi stowami ,PRZYGOTOWANIE GRY".

Talia Trucizn -
"""""""""""""""""" Karty tylko Krélewna
Epickie Sniezka
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_____________________________________________

_____________________________________________

|
w | Podstawowe Talie Zaopatrzenia

| Karty
Epickie

_________________________________

Wylosujcie pierwszego gracza. Pierwszy gracz dobiera cztery karty UWAGA: Podczas przygotowania do gry kazdy gracz ma szanse na

z talii swojej postaci, a drugi dobiera sze$¢ kart. Teraz gra jest gotowa uzycie zasady Mulligan. Moze wtasowa¢ wszystkie karty ze swojej reki

do jej rozpoczecia turg pierwszego gracza. z powrotem do swojej talii i ponownie dobra¢ takg samg ich liczbe.
Musi zachowac¢ wynik drugiego dobrania.
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Gra Twisted Fables sktada sig z serii tur. W Trybie 1v1 kazdy gracz
konczy swojg ture, zanim inny gracz rozpocznie swojg. Pierwszy gracz
rozpoczyna gre.

Sekwencja tury postaci odbywa sie w nastepujgcej kolejnosci:
1. Faza Poczagtkowa

2. Faza Odswiezania

3. Faza Aktywac;ji

4. Faza Kohcowa

Faza Poczatkowa :

Rozpatrz w dowolnej kolejnosci kazdy efekt gry, ktéry moéwi, ze jest
rozpatrywany na poczatku Twojej tury.

Zazwyczaj wiekszos¢ Efektow trwatych jest rozpatrywana lub konczy
sie w tym momencie. Wigcej informacji na temat ,Efektow trwatych” na
stronie 13.

Faze Odswiezania

Podczas Fazy Odswiezania rozpatrz nastepujgce efekty gry w podanej
kolejnosci:

1. Odrzu¢ wszystkie karty ze swojego obszaru gry.

Zazwyczaj karty, ktére nadal znajdujg si¢ w Twoim obszarze zagrywania
kart podczas Fazy Ods$wiezania, to karty z Efektami trwatymi i wymagane
do nich Karty Podstawowe. W tym momencie odrzu¢ wszystkie te karty na

swoj Stos Kart Odrzuconych. Wiecej informacji na temat ,Wymaganych
Kart Podstawowych” znajdziesz na stronie 11.

2. Zredukuj Obrone do 0.

Nie mozesz rozpoczaé Fazy Aktywacji z poziomem Obrony poprzedniej
tury. W tym momencie musi zosta¢ zredukowany do 0.

Faza Aktywacji

Faza Aktywacji to podstawowa faza gry. Podczas swojej Fazy Aktywacji
mozesz wykonac kazdg z ponizszych akcji dowolng ilos¢ razy i w dowolnej
kolejnosci (z wyjatkiem Skupienia):

B Skupienie

B Akcja Ataku

B Akcja Obrony

B Akcja Ruchu

B Akcja Wzmocnienia
B Akcje Komponentéw
B Uzyj Umiejetnosci
B Uzyj Karty Epickiej

Kiedy nie mozesz lub nie chcesz wykonac¢ zadnej akcji, twoja Faza
Aktywaciji dobiega konca.

Skupienie

Zanim wykonasz jakiekolwiek akcje, mozesz pomingc¢ catg Faze
Aktywacji, aby zniszczy¢ karte z reki lub ze Stosu Kart Odrzuconych.
Twoja Faza Aktywacji natychmiast sie konczy.

Po zniszczeniu karty, usun ja z gry, chyba ze zaznaczono inaczej.
Zniszczenie stabszych kart usprawni twojg talie i poprawi jej
efektywnosc¢.

Alkcja Ataku

Zagraj dowolng liczbe Kart Ataku ze swojej reki, aby zada¢ X Obrazen
przeciwnikowi w Zasiegu 1 i zyska¢ X Mocy. (X jest rowne tacznej
wartosci ataku (*) kazdej zagranej wiasnie Karty Ataku).

UWAGA: Jesli przeciwnik znajduje sie poza Zasiggiem 1, nie mozesz
wykonac tej akcji. Jesli w Zasiegu 1 nie ma przeciwnika, nie mozesz
uzy¢ Akcji Ataku tylko po to, by zdoby¢ Moc.

Poziom karty

Przyktad Akcji Ataku:
Czerwony Kapturek wykonuje Akcje Ataku przeciwko wrogowi, ktdry znajduje sie
w Zasiggu 1. Zagrywa 1 Karte Ataku poziomu 1 i 1 Karte Ataku poziomu 2, aby
zada¢ przeciwnikowi 3 Obrazenia (1+2) i zyska¢ 3 Mocy.

Zasieg 3

Zasieg 2

Zasieg 1

3 .}*
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Akcje Obrony

Zagraj z reki dowolng liczbe Kart Obrony, aby zwiekszy¢ swojg Obrone
o X i zyskac¢ X Mocy. (X jest rowne tgcznej wartosci Obrony (@) kazdej
zagranej wiasnie Karty Obrony).

Kiedy zwiekszasz swojg Obrone, przesun Znacznik Obrony w gore
wzdtuz Toru Obrony na swojej planszy postaci. Podobnie, gdy jakis efekt
zmniejsza Twojg Obrone, przesun znacznik w dot.

Poziom karty
i wartos¢
| Obrony (@)

UWAGA: Twoja Obrona nie moze przekroczy¢ Twojego Maksymalnego
Limitu Obrony z jakiegokolwiek powodu. Jednak nawet jesli nie mozesz
w petni wykorzysta¢ Akcji Obrony z powodu osiggnigcia Maksymalnego
Limitu Obrony, ilo§¢ Mocy uzyskanej z tej akcji nie ulegnie zmianie.

Co wigcej, w przeciwienstwie do Akcji Ataku, nadal mozesz uzywaé AKgcji
Obrony, aby zdoby¢ Moc - nawet jesli Twoja warto$¢ Obrony osiagneta
juz swoj limit.

Wykorzystujesz swojg Obroneg, aby zmniejszy¢ zadane Ci Obrazenia,
przed zmniejszeniem PZ. Musisz uzy¢ swojej Obrony przed otrzymaniem
Obrazen. Nie mozesz najpierw zmniejszy¢ swojego PZ, aby zachowaé
Obrone.

UWAGA: Musisz poming¢ swojg Obrone, gdy efekt gry nakazuje Ci
bezposrednig utrate PZ.

Przyktad Akcji Obrony:
Maksymalny Limit Obrony Sniezki wynosi 6, a jej obecna Obrona wynosi 5.
Uzywa Akcji Obrony, zagrywajac 1 Karte Obrony poziomu 2, aby uzyska¢ 2 punkty
Obrony. Jednak moze zwiekszy¢ swojg Obrong tylko 0 1 (z 5 do 6), poniewaz
osiagneta maksymalny jej poziom. Nadal zyskuje 2 punkty Mocy z Akcji Obrony.

Zadawanie Obrazen,
| Otrzymywanie Obrazen i utrata PZ

#| Dwa efekty mogg zmniejszy¢ ilos¢ PZ postaci: otrzymanie Obrazen i utrata PZ.

Y OTRZYMYWANIE OBRAZEN

Gdy posta¢ otrzyma Obrazenia, musi najpierw uzy¢ swojej Obrony, aby je
zmniejszy¢. Nastepnie, jesli jakiekolwiek Obrazenia nie zostaty obronione,
pomniejszaja PZ postaci.

% UWAGA: Niektore efekty w grze sq aktywowane przez zadanie okreslonej ilosci
Obrazen. Jednak te efekty czesto opierajg sie na poczatkowej wartosci ataku
atakujacego gracza, a nie na ostatecznych Obrazeniach zadanych po odjeciu
Obrony. W zwigzku z tym ilos¢ faktycznie odniesionych Obrazen przez obronce
nie ma znaczenia. Jednak w nietypowych przypadkach niektore efekty w grze
wymagaja, aby bronigca sig posta¢ otrzymata okreslong liczbe Obrazen, aby
wywotac efekt. Ten wyjatek powinien by¢ wyraznie odnotowany w tekscie efektu,
wiec miej oko na takie przypadki.

UTRATA PZ
Kiedy efekt w grze nakazuje postaci utrate PZ, bezposrednio zmniejsza PZ,
ignorujac Obrone.

Utrata PZ nie wywota zadnych efektéw w grze spowodowanych zadawaniem
Obrazen lub otrzymywaniem Obrazen i odwrotnie.

Akcja Ruchu

Zagraj dowolng liczbe Kart Ruchu z reki, aby poruszy¢ sie o X pol (jesli
to mozliwe) w jednym kierunku i zyska¢ X Mocy. (X jest rowne tgcznej
warto$ci ruchu () ) kazdej zagranej wiasnie Karty Ruchu).

Poziom karty
i wartos¢
Ruchu ()p)




Podczas wykonywania Akcji Ruchu:

B Mozesz poruszac sie tylko w jednym kierunku. (Ale mozesz
poruszac sie tam i z powrotem, korzystajac z wielu Akcji Ruchu).

B Mozesz przejsé przez przeciwnika, ale nie mozesz zakonczy¢
ruchu na jego polu. Pole moze zawierac¢ tylko jedng nieruchomag
postac.

B Musisz wydac catg warto$¢ ruchu ()p) z zagranych w tej akcji
Kart Ruchu, jesli to mozliwe. Jesli nie mozesz sie poruszyé,
poniewaz dotartes do krawedzi Toru Walki lub skonczyte$ na polu
przeciwnika, przestan sie poruszac i zignoruj pozostaty ruch }§.
llo$¢ Mocy, ktérg zyskasz z tej Akcji Ruchu, nie ulega zmianie.

W przeciwienstwie do Akcji Ataku, nawet jesli nie mozesz sie
poruszy¢ z powodow opisanych powyzej, nadal mozesz uzy¢ Akcji
Ruchu, aby zyska¢ Moc.

Przyktad Akcji Ruchu:
Czerwony Kapturek wykonuje Akcje Ruchu, aby przesunaé sig w prawo, podczas
gdy Krélewna Sniezka stoi obok niej.
Jesli Czerwony Kapturek zagra 1 Karte Ruchu pierwszego poziomu, nie wykona
ruchu, poniewaz nie moze skoriczy¢ na polu Krolewny Sniezki, ale nadal zyska
1 Mocy.
Jesli jednak zagra 2 Karty Ruchu poziomu 1 lub 1 Karte Ruchu poziomu 2,
przesunie sie przez Sniezke na pole Ai zyska 2 punkty Mocy.
Jesli zagra 3 Karty Ruchu poziomu 1, 1 Karte Ruchu poziomu 1i 1 poziomu 2 lub
1 Karte Ruchu poziomu 3, nadal koriczy na polu A, poniewaz jest ono krawedzig
Toru Walki. Nadal zyska 3 punkty Mocy.

UWAGA: Wykonywanie Akgcji Ataku, Obrony i Ruchu to najczestsze
sposoby zdobywania Mocy.

By :

Karta Uniwersalna

Karta Uniwersalna to Karta Podstawowa
pierwszego poziomu. Mozna jej uzy¢ jako
Karty Ataku, Obrony lub Ruchu,

aby zapewni¢ 1 punkt 34, @ lub ).

Kiedy Karta Uniwersalna jest uzywana
jako Karta Ataku, Obrony lub Ruchu,

| traktuje sie jq tak samo jak Karte Ataku,
% Obrony lub Ruchu.

Kiedy efekt gry odnosi sie lub wymaga
Karty Ataku, Obrony lub Ruchu, mozesz
zamiast tego uzy¢ Karty Uniwersalne;

chyba, ze wyraznie zaznaczono inaczej.

B Togioa TP % ' - . &
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Uzycie Karty Umiejetnosci
Zagraj z reki Karte Umiejetnosci oraz wymagang Karte Podstawowa,
aby wywotac efekt Karty Umiejetnosci.

Poziom karty
i wartos¢
Umiejetnosci

()
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Nazwa karty

Wymagany

typ Karty

lkona Podstawowej
postaci

B Karta Umiejetnosci z ikong d} wymaga jednoczesnego zagrania
Karty Ataku.

B Karta Umiejetnosci z ikong m wymaga jednoczesnego zagrania
Karty Obrony.

B Karta Umiejetnosci z ikong @ wymaga jednoczesnego zagrania
Karty Ruchu.

Wyzszy poziom Karty Umiejetnosci ma silniejszy efekt. Dodatkowo wymagana
Karta Podstawowa * @ lub )P réwniez wplywa na site Umiejetnosci.

B Symbol * w tekscie Karty Umiejetnosci reprezentuje wartos¢
ataku wymaganej Karty Ataku.

B Symbol @ w tekscie Karty Umiejetnosci reprezentuje wartosé
obrony wymaganej Karty Obrony.

B Symbol )P w tekscie Karty Umiejetnosci reprezentuje warto$é
ruchu wymaganej Karty Ruchu.

B Symbol $8 w tekscie Karty Umiejetnosci reprezentuje wartosé
umiejetnosci wymaganej Karty Umiejetnosci.

UWAGA: Kiedy uzywasz Umiejetnosci, mozesz zagrac¢ do niej tylko
jedng wymagang Karte Podstawowg. Podstawowa Karta zagrana w celu
aktywowania Umiejetnosci nie generuje zadnej Mocy.

Przyktad uzycia Umiejetnosci:
Czerwony Kapturek uzywa swojej Umiejetnosci ,Szybki Strzat” (122) na przeciwniku
w Zasiegu 2. (Jesli przeciwnik jest poza Zasiegiem 2, nie moze w ogole uzy¢ tej
Umiejetnosci). Ta karta posiada ikone , ktéra wymaga zagrania Karty Ataku
w momencie uzycia. Czerwony Kapturek zagrywa Karte Ataku poziomu trzeciego
do Umiejetnosci i zadaje przeciwnikowi 5 Obrazen (2 z Umiejetnosci + 3 z *
Karty Ataku) zgodnie z efektem opisanym na Karcie Umiejetnosci.




Uzycie Karty Epickiej
Zagraj Karte Epicka z reki, aby uruchomi¢ jej efekt.

Symbol Karty
Epickiej

Kazda posta¢ ma trzy Karty Epickie, ktére podczas przygotowania do gry
umieszcza sie obok jej Talii Zaopatrzenia Umiejetnosci. Kazda Epicka
Karta zapewnia wyjatkowy i potezny efekt.

Kiedy Twoje PZ spadng do lub ponizej Twojego Punktu Krytycznego,
potajemnie wybierasz jedna z trzech Kart Epickich i dodajesz jg do reki,
a nastepnie usuwasz pozostate dwie karty z gry. Od teraz wybrana Karta
Epicka jest czesScig Twojej talii.

Po wybraniu Karty Epickiej usun znacznik Punktu Krytycznego ze swojej
planszy postaci.

UWAGA: Karty Epickie nie majg poziomow.

T T Do
Odrzuc karte i zagraj karte

Kiedy odrzucasz kartg, umies¢ odrzucong karte bezposrednio na Stosie Kart
Odrzuconych.

Kiedy zagrywasz karte, umie$¢ ja w swoim obszarze gry, a nie na swoim Stosie
Kart Odrzuconych. Karty w Twoim obszarze gry pozostang tam podczas Twojej
Fazy Aktywaciji i zostang odrzucone dopiero pod koniec Twojej tury (lub podczas
Fazy Ods$wiezania nastepnej tury, jesli zagrano Efekt trwaty).

Vi

Akcje Wzmocnienia

Wybierz wierzchnig karte z dowolnej Talii Zaopatrzenia Podstawowego
lub z jednej ze swoich Talii Zaopatrzenia Umiejetnosci. Wydaj ilos¢ Mocy
réwng kosztowi wybranej karty, a nastepnie umies¢ nowo zakupiong
karte na swoim Stosie Kart Odrzuconych.

Zakupiona karta zawsze trafia na Twoj Stos Kart Odrzuconych.
Potasujesz caty Stos Kart Odrzuconych (w tym nowe karty), aby
utworzy¢ nowa talie, gdy tylko wyczerpiesz swojg talie i nadal bedziesz
potrzebowat dobra¢ wiecej kart.

UWAGA: Kiedy kupujesz Karte Umiejetnosci z jednej ze swoich Talii
Zaopatrzenia Umiejetnosci, zawsze musisz wzig¢ wierzchnig karte.
Kolejnos¢ kart w Talii Zaopatrzenia Umiejetnosci jest stata i nie mozna
jej zmienic. Jesli po zakupie Karty Umiejetnosci odkryjesz Karte Zwrotu
Akgji na wierzchu tej talii, karta ta zostaje automatycznie odblokowana.
Natychmiast jg pozyskujesz i ktadziesz przed sobg w swoim obszarze
Kart Zwrotéw Akcji, chyba ze zaznaczono inacze;j.

Nie ma limitu liczby kart, ktére mozesz kupi¢ podczas swojej tury.

Symbol Karty
Zwrotu Akcji

Karty Zwrotu Alcji

Wiekszos¢ Kart Zwrotow Akcji zapewnia trwate efekty pasywne. Niektdre jednak
" zamiast tego oferujg potezne zdolnosci jednorazowego uzytku. Niezaleznie od
 tego, Karty Zwrotow Akcji sa istotng czescig rozwoju Twojej postaci i jej strategii.

Kazda Talia Zaopatrzenia Umiejetnosci zawiera dwie Karty Zwrotu Akcji: pierwsza
znajduje sie pod dwiema Kartami Umiejetnosci poziomu 2, a druga znajduje sie
na spodzie talii.

Pierwsze Karty Zwrotu Akcji w réznych Taliach Zaopatrzenia Umiejetnosci sg
rdzne, podczas gdy drugie sa zwykle identyczne.
kL

Jesli Karta Zwrotu Akcji znajduije sie na wierzchu Talii Zaopatrzenia Umiejetnosci

po zakupieniu z niej Karty Umiejetnosci (lub z powodu efektu gry), zostaje
automatycznie odblokowana. Natychmiast jg pozyskujesz i kladziesz przed

soba w swoim obszarze Kart Zwrotéw Akcji chyba, ze zaznaczono inacze;.
N s e

Akcje Komponentéow

Oprécz powyzszych akgji, niektdre komponenty pozwalajg na wykonanie
unikalnych akgji na nich opisanych. Kazda Akcja Komponentu jest
poprzedzona pogrubionym stowem ,Akcja”.
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Wazne terminy

Zadaj X Obrazen: Po zadaniu przeciwnikowi Obrazen, przeciwnik musi najpierw
uzy¢ swojej Obrony, aby zmniejszy¢ otrzymywane Obrazenia.
Nastepnie otrzymuje pozostate Obrazenia, co zmniejsza jego PZ.

Straé X PZ: Kiedy tracisz PZ, bezposrednio zmniejszasz swoje PZ, ignorujac i
Obrong.

|| Odzyskaj X PZ: Kiedy odzyskasz PZ, Twoje obecne PZ wzrastajg o X. |
UWAGA: PZ postaci nie moze przekroczyé jej Maksymalnego Limitu PZ.
Zasieg X: Efekt karty dziata na przeciwnika w Zasiegu X. UWAGA: Jesli przeciwnik |
znajduje sie poza Zasiegiem X, tej karty nie mozna uzy¢. I

Zasieg + X: Zasigg efektu karty zostaje zwigkszony o X.
Obrazenia X: Zadajesz przeciwnikowi X Obrazen.
Obrazenia + X: Obrazenia, ktére zadajesz przeciwnikowi, sg zwigkszone o X.

Obrona X: Zwigksz swojg Obrone o X. UWAGA: Poziom Obrony postaci nie
moze przekroczy¢ jej Maksymalnego Limitu Obrony.

s s —

Odepchnigcie X pdl: Zmuszasz przeciwnika do odsunigcia sig o X pdl od Ciebie.
Jedli przeciwnik nie moze sie cofha¢ z powodu dotarcia do krawedzi Toru Walki,
przestaje sie porusza¢. UWAGA: To nie jest Akcja Ruchu przeciwnika.

Efekty trwate: Karta z trwatym efektem i wymagana do niej Karta Podstawowa
(jesli jest to Karta Umiejetnosci) nie zostanie odrzucona z Twojego obszaru gry na
koniec Twojej tury. Pozostang tam, aby przypomnie¢ Ci o ich efektach w grze,

az do Fazy Od$wiezania Twojej nastepnej tury.

Dobierz X kart: Dobierz X kart z wierzchu swojej talii. Jesli Twoja talia wyczerpie
sie podczas tego procesu i nadal musisz dobra¢ wiecej kart, przetasuj swéj Stos
| Kart Odrzuconych, aby utworzy¢ nowa talig, a nastepnie dobierz pozostate karty.

Odkryj X kart ze swojej talii: Odkryj X kart z wierzchu swojej talii i postepuj
zgodnie z tekstem efektu gry dotyczacego odkrytych kart. Jesli Twoja talia
wyczerpie si¢ podczas tego procesu i nadal musisz odkry¢ z niej wiecej kart,
{ przetasuj swoj Stos Kart Odrzuconych, aby utworzy¢ nowa talie, a nastepnie
odkryj pozostate karty.

Zagraj karte: Kiedy zagrywasz karte, umie$¢ ja w swoim obszarze gry, a nie na
| Stosie Kart Odrzuconych. Karty w Twoim obszarze gry pozostana tam podczas
Twojej Fazy Aktywacii.

Odrzu¢ karte: Kiedy odrzucasz karte, umie$¢ odrzucong karte bezposrednio na
Stosie Kart Odrzuconych.

Zniszcz karte: Kiedy zniszczysz karte, usun jg z gry i odtéz do pudetka (chyba,
Ze zaznaczono inaczej).

Zyskaj X Mocy: Przesun wskaznik Mocy o X p6l w prawo wzdtuz Toru Mocy.
Limit Mocy to 25.

Wydaj X Mocy: Przesun wskaznik Mocy o X p6l w lewo wzdtuz Toru Mocy.

Do X: Mozesz wybra¢ warto$¢ od 0 do X.

Mozesz: Jesli tekst efektu gry zawiera stowo ,mozesz” oznacza to, ze mozesz
zastosowac ten efekt lub nie. Jesli tekst efektu gry nie zawiera stowa ,mozesz’,
musisz zastosowac ten efekt gry, gdy go uzywasz.

S— o SO
Przegladanie Stosu Kart

Odrzuconych

Stos Kart Odrzuconych kazdej postaci to informacja publiczna. W dowolnym
momencie mozesz sprawdzi¢ Stos Kart Odrzuconych przeciwnika.

UWAGA: Mozesz takze sprawdzic¢ liczbe kart w talii przeciwnika.

-1

| Czas rozstrzygniecia eFektow
H reakgcji

k| Czasami akcje przeciwnika moga wywota reakcje. Jednak moga one zostaé
uruchomione dopiero po catkowitym rozpatrzeniu aktualnej akcji aktywnej postaci.

o |

¥l Na przyktad Zwrot Akcji Czerwonego Kapturka ,Kaptur ochronny” (132) pozwala |
jej odrzuci¢ Karte Umiejetnosci z reki, aby zmniejszy¢ zadawane jej Obrazenia.
Moze to jednak zrobi¢ dopiero po tym, jak aktualna akcja przeciwnika zostanie

w petni rozpatrzona. Krolewna Sniezka uzywa swojego epickiego ,Deszczu luster”
(172), ktéry zadaje 3 Obrazenia i zmusza Czerwonego Kapturka do odrzucenia
catej reki, a nastepnie dobrania 4 kart. W tym momencie Czerwony Kapturek musi
1| odrzuci¢ catg swoja reke i najpierw dobrac 4 karty, a nastepnie moze zdecydowac,
czy chce odrzuci¢ Karte Umiejetno$ci ze swojej nowej reki, aby zmniejszy¢
zadawane jej Obrazenia.

UWAGA: Wybor Karty Epickiej, gdy Twoje PZ s3 obnizone do lub ponizej Punktu
Krytycznego, to reakcja.

Wartosci nie mogg byc
ZmNiejSzone Ponizej zera

Wartosci w tej grze nie moga by¢ mniejsze niz zero. Je$li warto$¢ zostataby
_ Zmnigjszona ponizej zera, jest traktowana jako zero.

Faza Koncowa

Na koniec swojej tury rozpatrz ponizsze kroki w podanej kolejnosci:
1. Zredukuj Tor Mocy do 0.

Moc, ktérej nie wydate$ podczas swojej Fazy Aktywacji, nie moze
zostac przeniesiona na nastepng ture. W tym momencie warto$¢
Mocy musi zostaé zredukowana do 0.

UWAGA: Warto$¢ Mocy postaci zostaje zredukowana do 0 tylko w tym
kroku Fazy Koncowe;j. Niektére efekty w grze moga pozwoli¢, by
postac¢ zyskata Moc po tym kroku lub poza jej tura.

2. Odrzu¢ wszystkie karty z reki.

Karty, ktérych nie uzyte$ podczas Fazy Aktywacji, nie mogg by¢
przechowywane. Jesli w tej fazie masz jeszcze jakie$ karty na rece,
musisz je odrzuci¢ na swéj Stos Kart Odrzuconych.

3. Odrzu¢ wszystkie karty ze swojego obszaru gry z wyjgtkiem tych,
ktére majg Efekty trwate.

Karty, ktére zagrate$ podczas Fazy Aktywacji, zostang w tym o
momencie odrzucone z Twojego obszaru gry na Twdj Stos Kart :
Odrzuconych, z wyjatkiem tych z Efektami trwatymi i wymaganymi & '

przez nie Kartami Podstawowymi.

Karta z Efektem trwatym i wymagana Karta Podstawowa, ktorg
zagrate$ podczas Fazy Aktywacji, pozostang w Twoim obszarze gry,
aby przypomnie¢ Ci o ich efektach, dopdki nie zostang odrzucone
podczas Fazy Odswiezania Twojej nastepnej tury.

4. Dobierz 6 kart ze swojej talii.

Dobierz 6 kart z wierzchu swojej talii. Za kazdym razem, gdy musisz
dobra¢ karte, a Twoja talia jest pusta, przetasuj swoéj Stos Kart
Odrzuconych, aby utworzy¢ nowa talie.

5. Rozpatrz efekty ,Na koniec Twojej tury”.

Rozpatrz wszystkie inne efekty gry, ktére muszg zosta¢ rozpatrzone
na koniec Twojej tury, w dowolnej kolejnosci.

Po rozpatrzeniu tych krokéw na koniec swojej tury, Twoja tura dobiega
konca. Twoj przeciwnik wykonuje swojg ture. Gra toczy sie w ten sposéb,
dopdki jeden z graczy nie pokona przeciwnika i wygra gre.
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W Twisted Fables czterech graczy moze gra¢ w Trybie 2v2 dzieki opcjonalnemu Zestawowi Rozszerzajacemu 2v2.

Przygotowanie do gry 2ve

1. Wybér druzyny i postaci.

[ Podziel graczy na dwie druzyny, po dwoch graczy. Kazdy gracz musi
siedzie¢ z przeciwnikami po swojej lewej i prawej stronie.

r Nastepnie kazdy gracz wybiera postac, tak jak w Trybie 1v1. Jesli
gracze nie mogg doj$¢ do porozumienia w sprawie wyboru, potasuj
wszystkie karty postaci i losowo rozdaj po jednym kazdemu.

(Alternatywnie gracze moga zdecydowac o wlasnej metodzie selekc;ji).

2. Przygotuj Tory Walki.

W Trybie 2v2 potrzebne sg dwa Tory Walki. Umies¢ 11 zakrytych Kart
Reliktéw w rzedzie na $rodku stotu. Dwa Tory Walki lezg po obu stronach
tego rzedu, jak pokazano na ponizszej grafice. Efekty Kart Reliktow
nie bedg uzywane, chyba Ze do gry zostanie dodany Tryb Reliktow.
Wybierz posta¢, ktéra rozpocznie gre. Poczgwszy od niej w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz umieszcza swojg
posta¢ na jednym z pustych poél startowych toréw. UWAGA: Dwie
postacie z tej samej druzyny nigdy nie mogg znajdowac sie na tym
samym Torze Walki.

Gracze mogg w tym momencie dodac do gry Tryb Reliktu.

. Przygotuj Podstawowe Talie Zaopatrzenia.

Ten proces jest taki sam jak w Trybie 1v1. Wiecej informacji na temat
tego procesu mozna znalez¢ w czesci ,Przygotowanie podstawowych
Talii Zaopatrzenia” na stronie 6.

4. Przygotuj postacie.

Ten proces jest taki sam jak w Trybie 1v1. Wiecej informacji na temat
tego procesu mozna znalez¢ w czesci ,,Przygotowanie postaci’ na
stronie 7.

5. Rozpocznij gre.

Pierwszy gracz dobiera cztery karty ze swojej talii, kazdy kolejny
dobiera szesé. Kazdy gracz moze skorzysta¢ z zasady Mulligan,
wtasowujac wszystkie karty z reki z powrotem do swoje;j talii

i dobierajgc ponownie. Gra jest gotowa do rozpoczecia.
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Rozgrywka w Trybie 2ve2

Kolejnos¢ tur

W Trybie 2v2 gra toczy sie przez serig tur, podobnie jak w Trybie 1v1.
Kazda posta¢ konczy catg swojg ture, zanim kolejna moze rozpoczg¢
swojg. Jednak w przeciwienstwie do Trybu 1v1 kolejnos$¢ tur bedzie sie
zmienia¢ wraz z postepem gry:

B Kiedy zadna postac¢ nie zostata jeszcze pokonana, tury rozgrywane
sg zgodnie z ruchem wskazéwek zegara poczgwszy od pierwszego
gracza. (1.,2.,3.,4.,1.,2.,3.,4.gracz -1.i3.,0raz 2. i 4. sg w tej
samej druzynie)

B Gdy druzyna traci postac, a przeciwnikéw jest wcigz dwoch,

pozostata przy zyciu bohaterka przejmuje jej miejsce w cyklu tur.
(1., 2., 3., 2. gracz - 4. gracz zostat wyeliminowany).

B Kiedy kazda druzyna ma tylko jedng postac, kolejnos$¢ tur jest taka
sama, jak w Trybie 1v1.

Sekwencja tury

Kazda postac rozgrywa swojg ture, tak jak w Trybie 1v1, z jednym
wyjgtkiem: postacie mogg wykonywac¢ nowy rodzaj akcji podczas Fazy
Aktywacji: Zmiana Toru Walki.

Zmianae Toru Walki

Odrzu¢ z reki Karte Ruchu dowolnego poziomu (lub Karte Uniwersalng),
aby zmieni¢ Tor Walki. Ustaw sig na réwnolegtym polu na drugim Torze
Walki i zréb to samo ze swoim partnerem. UWAGA: Jedli ta akcja
spowoduje, ze Ty lub Twoj partner znajdziecie sie na polu przeciwnika,
nie mozecie jej uzy¢. Pamietaj, ze dwie postacie z tej samej druzyny
nigdy nie moga znajdowac sie na tym samym Torze Walki.

UWAGA: Kiedy Twoj partner zostanie pokonany (a przeciwna druzyna
nadal ma dwie postacie), ciggle mozesz zmienic¢ Tor Walki, po prostu
ignorujgc czesc¢ akcji swojego partnera.

UWAGA: Kiedy pokonasz jedng z postaci przeciwnej druzyny oraz jestes
jedyng pozostatg postacig w swojej druzynie, przeciwnik musi natychmiast
przej$¢ na Twoj Tor Walki (bez odrzucania Karty Ruchu). Jesli to umiescitoby
go na Twoim polu, zamiast tego zajmuje Pole Startowe najdalej od Ciebie
na Twoim Torze Walki. Gdy w obu druzynach pozostanie tylko jedna postac,
akcja Zmiany Toru Walki nie jest juz dostepna.

UWAGA: Pojecie Zasiegu dotyczy tylko przeciwnikdw na tym samym
Torze Walki. Przeciwnicy na przeciwnych Torach Walki nie znajdujg sie
ani w Zasiegu, ani poza Zasiggiem.

Przyktad Zmiany Tordw Walki:
Czerwony Kapturek chce zmieni¢ Tor Walki ze swojg partnerka Alicjg za pomocg akcji Zmien Tor Walki. Odrzuca Karte Ruchu z reki, aby umiesci¢ sie na polu A, jednocze$nie

umieszczajac swojego partnera na polu B.

W sytuacji pokazanej ponizej Czerwony Kapturek nadal moze zamienic sie Torem Walki ze swoim partnerem, poniewaz nigdy nie zajmowaliby tego samego pola.
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W dwdch przedstawionych ponizej sytuacjach Czerwony Kapturek nie moze zamienic sig Torem Walki ze swoim partnerem, poniewaz jeden z nich zajatby pole innej postaci.

QQ@QQQQQ@QQ

Pokonana postac
Po pokonaniu postaci wszystkie jej komponenty i karty sg usuwane z gry.
UWAGA: Po pokonaniu Krélewny Sniezki jej przeciwnicy muszg usungé

z rgk, Stoséw Kart Odrzuconych oraz z talii Karty Trucizny, a nastepnie
przetasowac swoje talie.

Udostepnione inFormacje

| W Trybie 2v2 dwie postacie z tej samej druzyny nie moga dzieli¢ sig informacjami
{ o swoich kartach. Moga jednak oferowa¢ sugestie, takie jak ,Mozesz zmieni¢ Tor
Walki i pozwoli¢ mi sig z nig uporac”, ,Ratuj mnie” lub ,Mysle, ze kupite$ za duzo
Kart Umiejetnosci”.




== TRYB RELIKTOW

Doswiadczeni gracze moga gra¢ w Trybie Reliktdw, ktory zapewnia kolejny poziom strategii w grze.

Aby dodac ten tryb do gry, potasuj 50 Kart Reliktéw i utwérz zakryta Talie Reliktéw podczas kroku 2. przygotowania (,Przygotowanie Toru Walki”).
Nastepnie umies¢ dziewie¢ (Tryb 1v1) lub jedenascie (Tryb 2v2) odkrytych Kart Reliktéw w rzedzie na $rodku stotu, aby utworzyé¢ Tor(y) Walki.
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UWAGA: W Trybie 2v2 réwnolegte pola na obu Torach Walki majg te sama Karte Reliktu. Traktuj kazdg Karte Reliktu, jakby znajdowata sie na obu
Torach Walki jednoczes$nie.

Podczas swojej Fazy Aktywacji postaé moze wykonaé nowy rodzaj akcji: Uzyj Karty Reliktu.

Uzyj Karty Reliktu

Limit raz na ture. Odrzu¢ Karte Umiejetnosci z reki, aby aktywowacé efekt . .
Karty Reliktu na swoim aktualnym polu. Nastepnie odrzu¢ te Karte Reliktu pl'ZL_]l(‘{’ad LI-ZL_]CIE)
na Stos Kart Odrzuconych. Karty Relilktu:

Karty Reliktéw zapewniajg rézne efekty w grze. Sita efektu zalezy od

wartosci umiejetnosci () odrzuconej Karty Umiejetnosci. Gerwony Kapturekuzywa Karty

Reliktu ,Na jego rozkaz” na swoim
Na koniec swojej tury, po wykonaniu wszystkich krokéw, uzupetnij puste polu. Odrzuca umiejgtno$¢ poziomu
miejsce toru odstaniajgc wierzchnig karte z Talii Reliktow i ktadac ja drugiego (ktéra zapewnia warto$¢
odkrytg na pustym polu. Jesli Talia Reliktéw jest pusta, potasuj Stos umiejetnosci 2) z jej reki, aby uzy¢
Odrzuconych Kart Reliktéw, aby utworzy¢ nowg Talie Reliktow. efektu Karty Reliktu (,zyska¢ §8
UWAGA: Kiedy aktywujesz efekt Karty Reliktu ,Abrakadabra”, zagraj AIBE) ) SR e

Karte Umiejetnosci, ktérg wtasnie odrzucites do swojego obszaru gry,
zamiast odkiadac ja na swdj Stos Kart Odrzuconych.

UWAGA: Kiedy aktywujesz efekt Karty Reliktu ,Nawigujgc sny”, nie
mozesz wyszukaé Karty Epickiej, ani zadnego innego rodzaju karty bez
poziomow.
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= CZERWONY KAPTUREK ===
Al -

Ojciec Czerwonego Kapturka miat co$ niepozgdanego u polityka -
sumienie, ale to go nie zabito. On i jego rodzina zgineli, bo ukryt
pewng potezng technologie przed jeszcze potezniejszymi ludzmi.
Pewnego popotudnia banda wynajetych zabdjcow $ledzita skrycie
Czerwonego Kapturka w jej drodze do domu ze szkoty. Wypatroszyli
dom w poszukiwaniu urzadzenia, ale kiedy to nie przyniosto skutku,
zrobili to samo z rodzing Czerwone;j. Ja rozptatali jako ostatnig i
byli bardzo zaskoczeni odkryciem w jej wnetrzu swej nagrody.
Podczas gdy zgraja Swigtowata odkrycie, jeden z zabdjcow zwrécit
sie przeciwko swej zatodze, mordujgc ich wszystkich. Zabrat
dziewczyne oraz urzadzenie do obskurnego warsztatu cyber-
ulepszen, gdzie rozpoczat sie proces scalania ciata z metalem.
W jej brzuchu zamontowat ptaskie niczym polerowany kamien
drony wspomagane Sl oraz zwrdcit Czerwonej, co juz w niej
byto wczesniej - kule emanujgcg nieograniczong energia
pozaziemskiego pochodzenia. Zszywajgc jg, zakonczyt prace
wypalajac na jej brzuchu pietno wilczej glowy.

Czerwona wyrwala sie ze snu. Z przerazeniem stwierdzita, ze 1 = . i e
zaréwno jej zycie, jak i ciato zostaty bezpowrotnie zmienione. K ) .
Rozgladajgc sie zdata sobie sprawe, ze jest zupetnie sama. ]
Czerwona w szoku wedrowata po ulicach miasta. Prawie sie
poddata, kiedy ustyszata w gtowie dziwny wilczy pomruk.
Pokazat jej, jak wykorzysta¢ nowe ciato i jak przezy¢. To
nauczylo jg kierowac¢ i wyzwala¢ swoj gniew. Czerwona

juz nie tylko mogta przezyé¢, ale stata sie mscicielem -
zabojczynig, kitdrej imie wywotato strach w catym podziemiu.
Przywdziewajgc symbol swojej niewinnosci, czerwony
ptaszcz z kapturem wykorzystata jgtrzgca sie w niej
przemoc wilka do zrobienia w ciemnosci tego, czego jej
ojciec nie mogt zrobi¢ w Swietle. Czerwona wtedy o tym

nie wiedziata, ale znajdowata sie na kursie kolizyjnym z
mroczng mistrzynig marionetek, Tkaczkg Opowiesci. | ta
konfrontacja zmieni wszystko na zawsze - facznie z nig sama.

Mocne strony

I| Czerwony Kapturek doskonale sprawdza sie w szybkim pokonywaniu
o przeciwnikéw na odlegto$¢. Wszystkie trzy kategorie jej Umiejetnosci obejmujg
k| ataki zasiegowe i moga zadawaé spore obrazenia. Moze réwniez zwigkszyé site
swoich Umiejetnoéci, odrzucajac inne Karty Umiejetno$ci. W rezultacie w jej rece
nie bedzie zbyt wielu zmarnowanych kart. Po odblokowaniu dolnych Kart Zwrotu
Akciji z Talii Zaopatrzenia Umiejetno$ci, Czerwony Kapturek zyskuje mozliwo$¢
przechowywania kart miedzy turami, oferujac nowa warstwe strategii. Dodatkowo,
| wszystkie jej trzy Karty Epickie zawieraja potezne efekty. Czerwony Kapturek to
k| najprostsza i przyjazna nowym graczom postac.

Stabe strony

I! Czerwony Kapturek ma najnizsze PZ, wigc musi szybko wykoriczy¢ przeciwnika.
Ponadto, poniewaz w duzym stopniu polega na swoich Umiejetno$ciach (co
L] bedzie kosztowa¢ wiele jej Kart Podstawowych), w wiekszosci przypadkéw nie
gromadzi duzo Mocy.

| Wskazowki

B ,Podkrecenie rdzenia” (124) i ,Przemiana zmystow” (140) moga by¢
uruchomione jednoczesnie. W tym przypadku musisz odrzuci¢ Karte
Umiejetnosci z reki za kazda z nich. Pamietaj jednak, ze gdy uzywasz
Umiejetnosci , te dwa Zwroty Akcji nie dziataja.

B Kiedy uzywasz Umiejgtnosci @) lub Karty Epickiej ,Nawainica olowiu”
(147), nie musisz w ogdle odpycha¢ przeciwnika.
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KROLEWNA SNIEZKA

Kiedy Krélewna Sniezka byta mtoda,
wyrocznia ogfosita, ze pewnego dnia

y A = . " dziewczyna doros$nie, by zala¢ krélestwo 4
"~ b S .~‘ cie.mnoécie} - qstatecznie jg niszczac.. %
. ." 3 . *\ - Jej przejeci krélewscy rodzice zapytali,
| - et S - -.;' . % jak zapobigc tej katastroﬁg, a wyrocznia
'\ . 17 odpowiedziata: nakarm dziecko jednym

) z zatrutych jabtek proroka, zanim bedzie za
poézno. Mijaty lata, a rodzice obserwowali,
jak dziewczynka dorasta, szukajgc oznak zta

w pieknej mtodce. Niestety, Sniezka wykazata
niepokojgca ciekawos$¢ mrocznymi sztukami
- i dziwny zwyczaj mowienia do swojego
ozdobnego lustra, jakby zyto. Bezsilna krolowa
zdata sobie sprawe, ze nadszedt czas, by uzy¢

jabtka.

w
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Plan powiédt sie bez zarzutu i nastepnego ranka g
po zjedzeniu jabtka stuzba Sniezki znalazia jg
nieruchoma w tézku. Jej zrozpaczeni rodzice
zamowili dla niej pigkng krysztatowg trumne,
grzebigc jg w krélewskiej krypcie. Jedynym
problemem byto to, ze z jakiego$ powodu Sniezka
nie pozostata martwa. Obudzita sie uwigziona .
w swoim krysztatowym grobowcu. Z kazdym
mijajgcym dniem, tygodniem i miesigcem stawata |
sie coraz bardziej zdesperowana i szalona. Sniezka
wezwata ciemne moce na pomoc oferujgc w zamian
swe ciato jako ich awatar. Moce odpowiedziaty,
wzywajac do krypty siedmiu podrézujgcych rycerzy,
ktérzy jg uwolnili. Sniezka powstata juz nie jako
piekna dziewczyna, ale jako szalona kobieta rzadna
zemsty. Zamieniajgc siedmiu rycerzy w $miercionosne
weze, siata spustoszenie w krélestwie, najpierw :
zabijajac wyrocznig i jej rodzicow, po czym zwrdcita
uwage na masy. Gdy wreszcie krolestwo obrdcito sie
w ruine Sniezka odeszta. Wedrowata po krainach, stajac
sie mroczng plotka lub przerazajgca bajkg na dobranoc
dla dzieci - cho¢ w jej przypadku szepty byly prawdziwe.
Sniezka tutata sie setki lat przez nieznane ziemie, od
czasu do czasu natkngwszy sie na lokalng wioske.
A kiedy juz to zrobita, ucztowata do syta.

A O Fir=

Mocne strony Stabe strony

Krélewna Sniezka jest ekspertem w niszczeniu Wiekszos¢ atakow Krélewny Sniezki ma bardzo krotki zasieg. Zblizanie sie do
talii wroga i zatruwaniu przeciwnikéw na $mier¢. przeciwnika moze w niektorych przypadkach by¢ trudne, zwtaszcza gdy wrég =
Trucizna omija Obrone przeciwnika i trafia prosto atakuje z duzej odlegtosci. Dodatkowo, aby wywota¢ znaczacy efekt trucizna
do PZ. Wszystkie jej kategorie Umiejetnosci potrzebuje czasu. W potaczeniu z brakiem zdolnosci defensywnych Sniezka N |
moga rozprzestrzenia¢ trucizne, ale kazda zazwyczaj bedzie w gorszej sytuacji we wczesnej fazie gry, zyskujac na sile 1
z nich skupia si¢ na innych aspektach: dopiero w koricowym etapie rozgrywki.
dostarczaniu trucizny w ogromnych dawkach, . .
przyspieszaniu cyKlu talii przeciwnika lub Wskazowki
szybkim zblizaniu si¢ do niego.
W miare trwania gry przeciwnikowi coraz trudniej B Efekt Zatrutej czystosci” (155, 163 i 171) kumuluje sie z efektami Kart Trucizny.
bedzie zorganizowa¢ skuteczng taktyke i bedzie Kazda Karta Trucizny spowoduje, ze przeciwnik straci 1 dodatkowy PZ za
stale traci¢ PZ. Dlatego nierozsadnie jest kazda odblokowana ,Zatruta czystos¢” po wejsciu na Stos Kart Odrzuconych
| przeciagaé walke z Krélewna Sniezka, przeciwnika.
B Kiedy uzyjesz epickiego ,Deszczu luster” (172), efekt tej karty zostanie w petni P

"
rozpatrzony, zanim przeciwnik bedzie magt uzy¢ jakiejkolwiek reakji. Ta karta

moze potencjalnie zmusi¢ przeciwnika do odrzucenia swojej Karty Epickiej, jesli
zostanie uzyta we wiasciwym czasie.
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W szesnaste urodziny rodzina Spigcej Krélewny byta
zszokowana odkryciem jej pogragzonej w czyms, co uwazali
za $pigczke. Szybko okazato sie jednak, ze tak nie jest.
Nastolatka wcigz mamrotata i poruszata si¢ niespokojnie,
jej powieki trzepotaty, na przemian otwierajgc i zamykajgc sie.
Krélewna od czasu do czasu budzita sie nawet na tyle, by
wchodzi¢ w interakcje z dziwnymi mrocznymi istotami, ktére
okresowo manifestowaty sie w pokoju wokot niej.

Jej rodzina probowata wszystkiego co mogta, aby wyrwac jg
z odretwienia, ale nic nie dziatato. Niemal odetchneli z ulga,
gdy przybyli do ich domu mezczyzni oznajmili, ze zabierajg
Spigca Krélewne do szpitala psychiatrycznego. Rodzice
mieli nadzieje, ze w koncu uda jej sie wyzdrowiecC.

Nie wyzdrowiata, ale w koncu sie obudzita.

Instytucja nie byta tak naprawde szpitalem, ale raczej
placéwka specjalizujgca sie w badaniu ,,uzdolnionych”
osob. Przeprowadzili niezliczone testy na dziewczynie,
traktujac jg bardziej jak kawatek miesa niz cztowieka,
gdy starali sie znalez¢ zrédto mrocznych manifestacji.
Krepowali jg i maltretowali, poddajgc barbarzynskiemu
traktowaniu. Ostatecznie to jeden z tych nieudanych
eksperymentéw obudzit nastolatke i skazat ich
wszystkich. Kiedy Spigca Krolewna sie obudzita,

byta niepokojgco odmieniona. Czarne cienie sptywaty
z jej oczu po policzkach. Wstajac, rozerwata wiezy

jak sznurek i otworzyta brame do innego Swiata
petnego zywych cieni. Istoty zalaty budynek,
masakrujgc oprawcow ich awatara. Gdy placéwka
rozbrzmiewata krzykami lekarzy i sanitariuszy,

Spigca Krélewna sennie wyszta przez frontowe

drzwi w rozlegty swiat poza nimi, nigdy nie

zawracajac sobie gtowy zniszczeniem, jakie
pozostawita po sobie.

Mocne strony Wskazowki

Spiaca Krolewna ma bardzo wysokie maksymalne PZ. Mozna je poswiecié B Podczas snu mozesz zdobyé Zetony Przebudzenia, ale nie mozesz
jako dodatkowy zasob, aby zwigkszy¢ site Umiejetnosci. Po otrzymaniu ich wydawac (tj. musisz zignorowac efekt gry zwigzany z Q na
okreslonej ilosci Obrazen Krélewna sig Przebudzi, co znacznie poprawi jej Karcie Umiejetnosci). Po Przebudzeniu mozesz wydaé do 3 Zetonow
zdolnosci. Spiaca Krélewna jest bardzo ofensywna postacia, Przebudzenia na raz, aby wzmocni¢ Umiejetnos¢, ale nie mozesz ich
W sprzyjajacych okolicznosciach jest w stanie zada¢ ogromne Obrazenia zdobywact (chyba, ze wyraznie zaznaczono inaczej).

i powaznie zrani¢ przeciwnika. Po zostaniu ekspertem w jednej ze swoich

kategorii Umiejetnosci, ma réwniez szanse na odzyskanie PZ. Mozesz akdywnie zdobywat Zetony Przebudzenihpgiioed

Umiejetnosci d}jeéli zdecydujesz sie zadawac sobie Obrazenia.
Pamietaj jednak, ze utrata PZ nie zapewni Ci zadnych Zetonow
Przebudzenia. (Patrz na przyktad Umiejetno$¢ ,Upuszczanie krwi” (196).)

Stabe strony

Spigca Krolewna bardzo koncentruje sie na atakach, ale jej Obrona i B Kiedy aktywowany jest ,Rytuat krwi” (204), nie mozesz dodac do reki
mobilno$¢ sg stabe. Mimo, ze moze zadawac ogromne Obrazenia, musi Karty Uniwersalnej zamiast Karty Ataku ze Stosu Kart Odrzuconych.
starannie wybra¢ moment, aby zmaksymalizowa¢ potencjat swojego ataku,
co moze by¢ trudne dla nowych graczy. Strategiczne przetaczanie sie
miedzy Trybem Przebudzenia, a Trybem U$pienia jest czasami trudne do
wykorzystania dla nieobeznanych z nig graczy.

B Nie mozesz zmieni¢ Toru Walki w Trybie 2v2 za pomocg efektu
,Upuszczania krwi” (196).
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Alicja zyta w utopii cudownego szalenstwa. Ona i inni mieszkancy
miasta Heart spedzali kazdy dzien na paleniu obowigzkowej fajki
wodnej, ptyngc od jednej niespotykanej mysli do drugiej, okazyjnie
przerywajac swoj stan napadami ochryptego $miechu. Alicja byta

jednoczesnie ceniong obywatelka, zreczng wynalazczynig i popularnym
magiem zwanym Szalonym Kapelusznikiem. Pewnego dnia odkryta
sposob na wykorzystanie magii i nauki do przeniesienia swojej
$wiadomosci do towarzyszacego jej automatona - kota z Cheshire.
Stan ten okazat sie swietng zabawa, az do dnia, w ktérym jako kot
z Cheshire zawedrowata gdzie$, gdzie nie powinna. Alicja znalazta
sie w komnacie wypetnionej najwyzsza elita spoteczenstwa. Stata
przed nimi eteryczna istota: byta czyms w rodzaju kobiety, ale jej
zabarwiona na czerwono substancja zdawata sie na przemian
pojawiac i znika¢. Napetnito to Alicje do tej pory nie znanym jej
niepokojem. Pozostali w pokoju ktaniali si¢ i ptaszczyli przed
kobieta, jak przed boginig, za co odptacata sie napetniajgc
przygotowane fajki wodne czerwonym dymem zaczerpnietym
ze swej istoty. Ludzie padali na twarz w podzigce po czym stadnie
kiebili sie wokot fajek zachtannie wypalajgc ich zawartosé.

o

Alicja obserwowata z przerazeniem, jak przywédcy miasta
zataczali sie z gloSnym Smiechem. Zdata sobie sprawe,
czym jest dym z fajek - narkotykiem majacym na celu
stworzenie potulnych i niekwestionujgcych mas, dostarczanym
przez kobiete, ktorg ledwo mozna zaklasyfikowac jako
czlowieka. Cate jej spoteczenstwo byto klamstwem
napedzanym przez dziwny, nieziemski byt. Tego dnia
Alicja przestata pali¢ fajke i stworzyta dla siebie nowy
pseudonim - stata sie potajemng bojowniczka o wolnos¢
nazywang przez ludzie Krélowg Kier. Alicja natychmiast
spotkata sie z silng wrogoscia ze strony wtadz, ale to
tylko przekonato ja, ze jej dziatania byty stuszne.
Utrzymywata pozory jako dobra obywatelka i mag, aby
zbi¢ wscibskich ludzi z tropu. Uzywata kota z Cheshire
do dywersiji i Krélowej, gdy okolicznosci wymagaty
bardziej bezposredniego podejscia. W ten sposo6b
walczyta o uwolnienie swojego ludu. Alicja pragnie
wydoby¢ swdj Swiat z tego eterycznego szalenstwa,
bez wzgledu na koszty. Nadszedt czas, aby jej
miasto sie obudzito.

B

Wskazowki

| Mocne strony

3|

Karty Podstawowe sg wazne dla Alicji. Alicja moze przefacza¢ si¢ miedzy trzema réznymi B Pamietaj, ze ilo$¢ Mocy, ktorg zdobywasz z Akcji
stanami, z ktorych kazdy wzmacnia jeden rodzaj Karty Podstawowej, a ostabia inny. Alicja Ataku, Obrony i Ruchu, nie jest zalezna od premii
moze zdecydowa¢ o swoim stanie na poczatku swojej tury w oparciu o karty, ktore aktualnie efektow na Kartach Awataréw, ani na Karcie Epickiej
ma na rece, aby zwiekszy¢ swojg skuteczno$¢ do granic mozliwosci. Potrafi nawet zmienia¢ ,Chwarny dzien” (244). Na przyktad, zagrywajac
stany w swojej turze za pomocg Umiejgtnosci, tworzac bardzo elastyczna strategie. Ma tez Karte Ataku poziomu trzeciego, aby wykona¢ Akcje
wiasne sposoby na eliminowanie stabszych Kart Podstawowych ze swojej talii i dodawanie Ataku, gdy Twoim Awatarem jest Krélowa Kier,
mocniejszych. Pamigtaj - Karty Podstawowe sg niezbedne dla Alicji. zadajesz 4 Obrazenia, ale zyskujesz 3 punkty Mocy.
Jesli Twoim Awatarem jest Szalony Kapelusznik,
Stabe stron Y zadajesz 2 Obrazenia, nadal zyskujac 3 punkty Mocy.
Alicja posiada tylko jedna kategorie Umiejetnosci, ktéra moze zadawa¢ Obrazenia. Obrazenia » BA;ZI;Z nzorzgr\:ctfavl\:?i:g&ﬁﬁtzi Eg ;]zg/;;ud .

zadawane za pomoca Umiejgtnoci, sa ogolnie stosunkowo stabe. Dodatkowo, kazdy odblokowany
bl Zwrot Akcji w Srodku talii przynosi jej korzysci tylko wtedy, gdy znajduje sig w okreslonym
stanie, co znacznie zmniejsza czestotliwos¢ aktywacji tych Zwrotéw Akcji. Co wiecej, Alicja
L] musi zmieni¢ swoj stan na poczatku kazdej swojej tury. Alicja to posta¢ efektywna pod B Twoje Zwroty Akcji moga przynies¢ Ci korzysci tylko
koniec gry. Musi najpierw przezy¢, zanim zdota wykoriczy¢ wroga poteznymi ciosami. wtedy, gdy grasz jako odpowiedni Awatar.

Ci wiecej korzysci z Kart Awataréw. Musisz tylko
doktadnie zaplanowa¢ kolejno$¢ zagrywanych kart.
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Byt to dzien, ktéry ocaleni na zawsze

zapamietajg jako poczatek upadku ludzkosci.
Nekrozemsta pochodzita z gwiazd, ich

armada przebijata sie przez rubieze Uktadu
Stonecznego. Poczatkowo dyplomaci szukali
porozumienia z nowo przybytymi. Ale po tym,

jak Nekrozemsta poéwiartowata wszystkich
ambasadoréw na czesci okazato sig, ze intruzi

nie sg zainteresowani pokojem. Mtoda Mulan
zgtosita sie na ochotnika do walki, szybko

wspinajac sie po szczeblach kariery ze wzgledu

na niezwyktg zdolnos¢ - ojciec wyszkolit jg w
skupianiu swojej wewnetrznej Qi i wykorzystywaniu
jej jako bron. Stajac sie przywodca dywizji elitarnej
grupy miedzygwiezdnych oddziatéw szturmowych,
Mulan znalazta innych posiadaczy Qi i zebrata w
zastraszajgco efektywnej jednostce. Jej dywizja stata
sie wkrétce latarnig nadziei dla ludzkosci i bezlitosnie
parta naprzéd przeciwko nekrozemscie.

Na posterunku w poblizu krawedzi Uktadu
Stonecznego, sity Mulan starty sie z Nekrozemstg

w kluczowej bitwie. Niestety, Mulan byta zbyt
zarozumiata i zbyt zalezna od wsparcia wojska - co
okazato sie katastrofalne. W krytycznej sytuacji flota
wycofafa sie, pozostawiajgc Mulan i jej zotnierzy pod
naporem fali Nekrozemsty. Cyborgi-szkielety wytepity
calg jej dywizje. Z nich wszystkich tylko Mulan uciekia

z zyciem, chociaz przypfacita to prawg rekg. Okaleczona
emocjonalnie i fizycznie, Mulan wycofata sie do odlegtej
placowki, w wiekszosci pomijanej zaréwno przez ludzi,

jak i Nekrozemste, porzucajac armie, ktéra jako pierwsza
ja porzucita. W tym czasie ludzkos$¢ poniosta wiele
miazdzgcych porazek. Nekrozemsta szalata w Uktadzie
Stonecznym, tym razem napierajgc na Ziemie. Mulan

zdata sobie sprawe, ze jej nienawis¢ do wojska nie moze
przewazac nad jej nienawiscig do Nekrozemsty. Nie mogta
diuzej patrze¢, jak jej gatunek walczy i umiera. Zbudowata
wiec dla siebie nowe ramie, ktérym mogta manipulowac¢ za
pomocg swojego Qi i dzierzy¢ jako potgzng bron. Samotna
mscicielka Mulan wyruszyta siejgc zniszczenie wsrod
najezdzcy. By¢ moze nie uratuje ludzkosci, ale przynajmniej
Nekrozemsta bedzie wiedziata, ze ona i jej ludzie sprawili jej bol.

Mocne strony

Wskazowki

Mulan moze uzywa¢ Kart Obrony poza swoja tura, aby przeciwdziata¢
otrzymywanym Obrazeniom, jednoczes$nie zdobywajac niezbedny zaséb -
mistyczng Qi. Mulan moze uzy¢ Qi, aby zwigkszy¢ Obrazenia, ruch i doda¢
wiecej kart do reki poza swojg turg. Mulan moze zmusi¢ przeciwnika do
losowego odrzucenia kart, jesli uda jej sie osaczy¢ go na krawedzi Toru
Walki, dajac jej w ten sposdb szanse na pokrzyzowanie jego plandw.

Ma bardzo potezne Karty Epickie. Mulan ma réwniez najbardziej
zrownowazony Atak, Obrone i Ruch.

Stabe strony
Mulan ma najnizszy Maksymalny Limit Obrony spo$rdd wszystkich postaci.
Jej Obrona opiera sie giéwnie na Kartach Obrony trzymanych w reku
poza jej turg. Wszystkie jej ataki zadajace Obrazenia majg Zasieg 1, co
zmusza Mulan do zachowania wysokiego stopnia mobilnosci. Co wiecej,
Mulan musi cze$ciej, niz inne postacie podejmowac ryzyko, aby zapedzi¢
przeciwnika na skraj Toru Walki. Skuteczne uzywanie jej Qi jest réwniez
niezbedne do osiagniecia zwyciestwa.

B Pod koniec rozpatrywania Twojej Umiejetnosci 4} lub 4} jesli
przeciwnik znajduje sie na skraju Toru Walki, mozesz losowo odrzuci¢
karte z jego reki. Efekty tych Umiejetnosci powinny zosta¢ w petni
rozpatrzone, zanim przeciwnik bedzie mdgt uzy¢ jakichkolwiek reakcji.
W rezultacie masz szanse odrzuci¢ karte, ktéra moze zosta¢ uzyta
jako reakcja.

B Kiedy uzywasz Umiejetnosci 4} musisz odepchnag przeciwnika
o )P pola, jesli to mozliwe.

B Kiedy przeciwnik zada Ci Obrazenia podczas swojej tury, mozesz
odrzuci¢ Karte Uniwersalng zamiast Karty Obrony, aby aktywowaé
swojg specjalng zdolnos¢. Kiedy przeciwnik zada Ci Obrazenia, nawet
jesli Obrazenia wynoszg 0, nadal mozesz uzy¢ swojej specjalnej
zdolnosci, aby zdoby¢ Qi.

B Twoja Umiejetno$¢ specjalna nie moze zosta¢ aktywowana podczas
Twojej tury. Na przyktad, jesli zranisz Kaguye podczas swojej tury,
a ona zada Ci Obrazenia za pomoca swoich specjalnych zdolnosci,
nie mozesz uzy¢ swojej zdolnosci, aby skontrowa¢ Obrazenia i zdoby¢ Qi.

Ergel® o ¥, NS % %
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Niebo oswietlata petnia ksiezyca, kiedy przed swoimi drzwiami pewna
para znalazta zawinigtko z dzieckiem i bambusowym mieczem Shinai
u boku. Para nie znalazta $ladu rodziny dziewczynki, wigc wychowali
ja jak wiasng. Juz za mtodu Kaguya wiedziata, ze tu nie pasowata,
wiec trzymata sie na uboczu. Spedzita niezliczone godziny na

cichej introspekcji. W szesnaste urodziny, rodzice podarowali jej
bambusowy miecz, znaleziony przy niej tamtej nocy. Kiedy Kaguya
wzieta miecz, poczuta jakby odzyskata brakujgcy kawatek siebie.
Zaczeta codziennie ¢wiczy¢, az pewnego dnia co$ sie w niej

przebudzito.

Kaguya wygietfa sie w tuk, a przed jej oczyma przelatywaty dziwne
obrazy. Ujrzata boginie ksiezyca fgczaca sie z potwornym Yao
Guai, tworzac po czesci bostwo, a po czesci bestie. Patrzyta,
jak dwdr bogéw wygnat boginie i obserwowata istote pedzacg
ku ziemi. Kiedy Kaguya sie ockneta, poczuta jak co$ mrocznego
sie w niej porusza. To napierato z wnetrza, przemieniajac jej
palce w szpony. Z obrzydzeniem, Kaguya zdata sobie sprawe,
ze pod jej skorg zyto cos przerazajgcego. Kaguya rozpoczeta
codzienng walke, aby sttumic istote lub catkowicie si¢ jej
pozby¢ i wtedy zaczeta wyczuwacé ,innych”. Jej miasto byto
petne grozy, ztych istot krgzacych po ulicach. Wyczuwata je
z takg pewnoscig, z jaka wiedziata, kiedy jest gtodna.
By¢ moze byli ludzmi, a moze nie, niewazne. Ich zapach
do niej przemawiat. Tak wiec, gdy wschodzit krwawy
ksiezyc, Kaguya rozpoczynata swojg misje: musiata
potozy¢ kres ztu czajagcemu sie w trzewiach jej miasta
oraz odkry¢, kim byta i jak pozby¢ sie bestii czajacej sie
w jej srodku. Czy mogtaby wykorzysta¢ mrok bestii, by
wycig¢ raka toczacego jej miasto? Czy jej dobre uczynki
oczyszcza jej zbrukang dusze? Kaguya zamierzata sie
dowiedzie¢.

F

Mocne strony Stabe strony

Kaguya moze zyska¢ wiekszg Obrone Kaguya ma bardzo mato PZ, co czyni ja podatna na ataki, gdy nie ma zbyt duzej Obrony.

dzigki Umiejetnosciom i Zwrotom Obrazenia, ktére moze zada¢ sa mniejsze, niz u innych postaci. Catkowite rozwinigcie

Akgji niz jakakolwiek inna posta¢. Po swoich Umiejetnosci zajmuije jej takze troche czasu.

odblokowaniu jej Kart Zwrotu Akgji jej . .

Maksymalny Limit Obrony zwigksza sie. Wskazowki -
Co wiecej, Obrona moze stuzy¢ Kaguyi a— —— 3
jako bron, co daje jej potezng odpornosé B Kiedy chcesz aktywowac swoje specjalne zasady na karcie postaci, musisz poczekac,

i mozliwos¢ kontrataku. Moze uzy¢ Kart az akcja przeciwnika zostanie w peni rozpatrzona.

':;il:;faizua, :Vz‘?{lféiz i:/gg?:;?i arty » Mozes; ’uzyé .K\.arty Uniyversalnej zamiast Karty Ataku, gdy aktywujesz specjaing,

Obrony moga postuzy¢ jako Karty Ataku. Al S ] RS AL

Kaguya ma réwniez kilka réznych stylow. B Mozesz uzyc¢ efektu ,Szybkiego odwetu” (277) tylko podczas swojej tury, wiec nie
Moze polega¢ na zabdjczym kontrataku, mozesz uzy¢ Karty Obrony, aby aktywowa¢ specjalne zdolnoéci postaci poza swoja tura,
zaciekle sig broni¢ lub atakowac z

dystansu B Mozesz uzy¢ akcji z Karty Zwrotu Akcji ,Niezwykly instynkt” (293) tylko przeciwko

przeciwnikowi na tym samym Torze Walki. Efekty trwate Kart Epickich ,Powstajacy
osad” (298) i ,Impulsywny szturm” (299) bedg dziata¢ na przeciwnika na tym samym
Torze Walki na poczatku Twojej nastepnej tury.



SEKWENCJA TURY

FAZA POCZATKOWA

Rozpatrz kazdy efekt gry, ktory powinien zosta¢ rozpatrzony na poczatku Twojej tury, w dowolnej kolejnosci.

FAZA ODSWIEZANIA
(W KOLEJNOSCI)

1. Odrzu¢ wszystkie karty ze swojego obszaru gry.

2. Zredukuj Obrone do 0.

Criy FAZA AKTYWACJI

Podczas Fazy Aktywacji mozesz wykona¢ kazdg z ponizszych akcji dowolng liczbe razy i w dowolnej
kolejnosci (z wyjatkiem Skupienia i uzycia Karty Reliktu):
B Skupienie B Akcje Komponentéw
(Pomin cata Faze Aktywacji).
B Akcja Ataku
B Akcja Obrony
B Akcja Ruchu
B Akcja Wzmocnienia

B UZyj Umiejetnosci
B Uzyj Karty Epickiej
B Uzyj Karty Reliktu
(Limit raz na ture. Tylko Tryb Reliktow).

B Zmiana Toru Walki
(Tylko w Trybie 2v2).

FAzZA KONCoOwA
(W KOLEJNOSCI)

1. Zredukuj Moc do 0.
2. Odrzu¢ wszystkie karty z reki, jesli jakie$ posiadasz.

3. Odrzu¢ wszystkie karty ze swojego obszaru gry, z wyjatkiem kart Efektéw trwatych i wymaganych przez
nie Kart Podstawowych.

4. Dobierz 6 kart ze swojej talii.

5. Rozpatrz wszystkie inne efekty gry, ktére powinny zostac rozpatrzone na koniec Twojej tury, w dowolnej
kolejnosci.

6. Jesli jest wolne miejsce na Karte Reliktu, odkryj wierzchnig karte z Talii Reliktow i umie$¢ jg na pustym
polu. (Tylko w Trybie Reliktu).

AKCJE

B Skupienie. Zanim zrobisz cokolwiek innego, mozesz pomina¢
catg Faze Aktywaciji, aby zniszczy¢ karte z reki lub ze Stosu Kart
Odrzuconych.

B Akcja Ataku. Zagraj dowolng liczbe Kart Ataku ze swojej reki,
aby zada¢ X Obrazen przeciwnikowi w Zasiegu 1 i zyska¢ X Mocy.
(X jest rowne facznej wartosci ataku (*) kazdej zagranej wtasnie
Karty Ataku). Je$li przeciwnik znajduje sie poza Zasiegiem 1, nie
mozesz uzyc¢ tej akgji.

B Akcja Obrony. Zagraj z reki dowolng liczbe Kart Obrony, aby
zwigkszy¢ swojg Obrone o X (ale nie wiecej niz Twdj Maksymalny
Limit Obrony) i zyska¢ X Mocy. (X jest rowne facznej wartosci
obrony (@) kazdej zagranej wiasnie Karty Obrony).

B Akcja Ruchu. Zagraj dowolna liczbe Kart Ruchu z reki, aby
poruszy¢ sie 0 X pdl (jesli to mozliwe) w jednym kierunku
i zyska¢ X Mocy. (X jest rowne tacznej wartosci Ruchu ()Jp)
kazdej zagranej wtasnie Karty Ruchu).

B Uzyj Umiejetnosci. Zagraj z reki Karte Umiejetnosci i wymagang,
do niej Karte Podstawowa, aby wywota¢ efekt tej Karty
Umiejetnosci.

B Uzyj Karty Epickiej. Zagraj Karte Epicka z reki, aby wywotaé jej
efekt.

B Akcja Wzmocnienia. Wybierz wierzchnig karte z Talii Zaopatrzenia
Podstawowego lub jednej ze swoich Talii Zaopatrzenia Umiejetnoci.
Wydaj Moc réwna kosztowi wybranej karty, aby umiesci¢ jg na
swoim Stosie Kart Odrzuconych.

B Akcje Komponentow.

B Uzyj Karty Reliktu. (Limit raz na turg). Odrzu¢ Karte Umiejetnosci
z reki, aby wywotac efekt Karty Reliktu na Twoim aktualnym polu.
Nastepnie odrzu¢ te Karte Reliktu. (Tylko w Trybie Reliktu).

B Zmien Tor Walki. Odrzu¢ Karte Ruchu z reki, aby zmieni¢ Tor
Walki. (Tylko Tryb 2v2).
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Moje najgtebsze podzigkowania kieruje do mojej zony Grace za jej wsparcie przez te wiele lat.
Ta gra jest rowniez dla mojej ukochanej Peach.

Jako czlowiek mediow w branzy gier planszowych, miatem zaszczyt uczestniczy¢ w tym projekcie.

W ciggu ostatnich kilku lat, piszac artykuly, przeprowadzajac wywiady i nagrywajac podcasty,
obserwowatem, jak ta gra rozwija si¢ od zera do rzeczywistosci - proces, ktory z przyjemnoscia bede
wspominat przez wiele lat. Mam nadzieje, ze ta gra stworzy kwitnaca spoteczno$c, ktdra ja bedzie
wspiera¢ i kochac. Zostanmy przyjaciotmi dzieki Twisted Fables.
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