Drodzy Gracze! Zostaliscie wtasnie powotani do najwazniejszej Misji Druzyny Rycerzy MOCy.

Mistrzyni Swiattosci wysyta Was do Krainy opanowanej przez Kréla Ciemnosci, ktory wiada Emocjonalnymi Wampirami -
Potworami, pozerajgcymi MOCe. Waszym zadaniem jest wyzwolenie tej Krainy. Uratowa¢ mozecie jg tylko wtedy, kiedy bedziecie
wspotpracowac - wygra¢ mozecie tylko jako cata Druzyna Rycerzy MOCy, odmieniajac poszczegolne Wioski i Potwory.

W tej grze nikt nie moze zwyciezy¢ w pojedynke — wszyscy gracze wspolnie odnoszg zwyciestwo lub ponosza porazke.

Plansza 84 zetony Ogni MOCy 12 kartonowych postaci Rycerzy
i 6 plastikowych podstawek

Sejf Wampirdw Bank MOCy Instrukcja oraz Niezbednik Rycerza Kos¢ szescienna

5 Kart Wiosek (po jednej stronie — Wioski szczesliwe, 4 Karty Wampirdw (po jednej stronie — Wampiry
po drugiej — Wioski nieszczesliwe) Emocjonalne, po drugiej — odmienione Wampiry)

lemnose

1 Karta Wioski Witalnej 1 Karta zielonego Miejsca 1 Karta niebieskiego Miejsca Karta Kréla Ciemnosci
Poboru MOCy Poboru MOCy



———

- .PRZYGOTOWANIE DO MISJI

1. Roztdzcie plansze. Obok umiesécie Bank MOCy - biate
pudetko przeznaczone na Ognie MOCy oraz Sejf
Wampiréw - puste czarne pudetko.

2. W Banku MOCy umiesccie wszystkie zetony Ogni
MQCy.

3. Kazdy gracz wybiera swojego Rycerza, umieszcza go
w podstawce i ustawia na planszy na polu z napisem
POLANA.

4. Kazdy gracz zostaje wyposazony w startowy

ekwipunek: pie¢ Ogni MOCy - po jednym z kazdego
koloru, ktére nalezy pobrac z Banku MOCy i utozy¢
przed sobg.

5. Teraz musicie stworzy¢ mape Krainy, po ktorej
bedziecie wedrowad, zeby jg odmieni¢. Utdzcie na
dowolnych polach planszy 4 karty z Wampirami
(fioletowg strong z Wampirami Emocjonalnymi na
wierzchu) oraz 1 karte Kréla Ciemnosci. Na planszy
powinien znalez¢ sie: Krél Ciemnosci, Mézgozzeraczka,
Pieknozzeracz, Artystozzeracz i Sprawnosciozzeraczka.

6. Nastepnie na dowolnych pozostatych polach planszy
utézcie 6 kart z Wioskami (strong z nieszczesliwymi
Wioskami na wierzchu): Wioske Maruderéw, Nie mam
czasu, Wyleknionych, Réb co Ci kaze, Patrzacych
w lustra i Wioske Witalng.

7. Ostatnim elementem, ktéry powinniscie umiescic
na planszy sg 2 Miejsca Poboru MOCy.
8. Jezeli w rozgrywce bierze udziat mniej niz 6 graczy,

pozostate postacie Rycerzy oraz podstawki odktadamy
z powrotem do pudetka, nie bedg uzywane podczas gry.

Plansza jest gotowa — stworzyliscie juz catg Kraine, Rycerze
gotowi do drogi stojg na polanie. Wyznaczcie teraz jedng osobe,
ktora bedzie opiekowac sie Bankiem i Sejfem. Ustalcie tez, kto
rozpocznie gre i w jakiej kolejnosci bedziecie rzucac kostka.
Zadaniem Rycerzy MOCy jest odmienianie poszczegdlnych
Wampirow i Wiosek, co zostato doktadnie opisane w dalszej
czesci instrukgji.

PRZEBIEG MISJI

Podczas rozgrywki Rycerze wedrujg posrad nieszczesliwych
mieszkancow i starajg sie odmienic¢ Wioski oraz Wampiry
Emocjonalne, ktére zawtadnety tg Kraing. W czasie swojej
podrdzy moga napotkac réznego rodzaju niebezpieczenstwa,
ale takze trafi¢ w miejsca, ktére dodadzg im sit podczas
dalszych przygdd.

Gra sktada sie z szeregu tur, w ktérych gracze bedg mogli
wykonywac ruchy.

- UWAGA: Jezeli liczba oczek na ko$ci wskazuje 1", a Rycerz
i moze wej$¢ na pole z Krdlem Ciemnosci, nie moze on wy-
. braé drugiego kierunku ruchu! Mroczna sita Kréla nieodpar-
| cie przycigga go do siebie i taki Rycerz musi poruszy¢ sie
- na pole z Krolem.

PRZYKLAD RUCHU: Zielony
Rycerz wyrzuca 2 oczka. Moze
wykonac ruch do Wioski Réb co
Ci kaze lub do Wioski Witalnej
4 (zielone strzatki). Jezeli Rycerz
wyrzucitby 1 oczko, musiatby
wejsc na pole z Krélem Ciem-
nosci, poniewaz przycigga go
jego nieodparta mroczna sita.

W kazdej turze kazdy gracz wykonuje jeden rzut koscig, a nas-
tepnie przesuwa swojego Rycerza o tyle pal, ile wypadto na
kosci. Gracz dowolnie moze wybraé kierunek, w ktérym poruszy
pionek, zatem zawsze ma dwie mozliwosci - ruch w prawo lub
w lewo.

Ponizej mozecie znalez¢ opisy miejsc i postaci, ktore Rycerze
napotkajg na swojej drodze:

+ Na polu z Wampirem Emocjonalnym - Rycerz wrzuca do
Sejfu Wampiréw jeden Ogiert MOCy w kolorze tego Wampira.
Nastepnie daje tez Wampirowi wsparcie w postaci jednego
Ognia MOCy w dowolnym innym kolorze, ktory ktadzie na karcie
tego Wampira. Jednoczesnie odczytuje mu komplement

z podpowiedzi zawartych w Niezbedniku Rycerza MOCy.
Wampiry Emocjonalne zostajg przemienione, kiedy dostang
w sumie od Rycerzy cztery Ognie MOCy (do tej sumy nie liczg
sie Ognie MOCy, ktdre sg odktadane do Sejfu) - odwracacie
wtedy karte z tym Wampirem na drugg strone. W momencie
przemiany zgromadzone przez Wampira Ognie MOCy sg
rozdawane Graczom (Rycerze w dowolny sposéb dzielg je
pomiedzy siebie).

+ Na polu z Krélem Ciemnosci — Rycerz musi odda¢ wszystkie
posiadane Ognie MOCy - wrzuca je do Sejfu Wampirdw.

+ Na polu z nieszczesliwg Wioskg - Rycerz ktadzie na niej dwa
dowaolne Ognie MOCy. Kiedy na Wiosce uda sie zgromadzic¢

w sumie 6 Ogni MOCy, zostaje ona odmieniona. Odwracacie
karte Wioski na strone szczesliwg, a Wioska odwdziecza sie
Rycerzom i rozdaje wszystkie zgromadzone na niej Ognie MOCy.
Rycerze w dowolny sposdb dzielg je pomiedzy siebie.

+ Na polu z odmienionym Wampirem lub szczesliwg Wioskg -
Rycerz nie traci zadnych zetondéw Ogni MOCy ani niczego nie
otrzymuje.



+ Na polu z zielonym Miejscem Poboru MOCy — Rycerz pobiera

z Banku MOCy trzy dowolne Ognie MOCy dla siebie i méwi sobie
trzy komplementy odpowiednie dla koloru pobranych zetondw
Ogni (wiecej informacji o komplementach znajdziecie na kolejne;
stronie instrukcji).

+ Na polu z niebieskim Miejscem Poboru MOCy — Rycerz pobiera
z Banku MOCy trzy dowolne Ognie MOCy, a nastepnie wszystkie
trzy rozdaje pozostatym Rycerzom. Zetony moga by¢ rozdane
dowolnym Rycerzom, zaleznie od wyboru gracza. Kazdy z obda-
rowanych Rycerzy musi rowniez otrzymac od rozdajgcego kom-
plement, odpowiedni dla koloru zetonu Ognia (wiecej informacji
o komplementach znajdziecie na kolejnej stronie instrukgji).

+ Na polu z Wioskg Witalng — Rycerz otrzymuje jeden Ogien
MOCy z Banku MQCy.

Druzyna Rycerzy MOCy wygrywa gre, kiedy uda jej sie odmienic¢
wszystkie Wioski i wszystkie Wampiry Emocjonalne i tym sposo-
bem uwolni¢ Kraine od zta.

Gracze przegrywaja, kiedy po raz drugi podczas gry, wszyscy
Rycerze stracg wszystkie Ognie MOCy (za pierwszym razem,
Rycerze otrzymuja jednorazowe wsparcie, co zostato
szczegotowo opisane w “Dodatkowych zasadach” w kolejnym
punkcie instrukgji).

- W sytuacji kiedy jednemu z Rycerzy zabraknie Ogni MOCy
do przekazania dla Wioski lub Wampira Emocjonalnego, inni
Rycerze pomagajg mu, dzielgc sie swoimi Ogniami MOCy
odpowiednio do potrzeb, tzn. dajg mu Ognie MOCy w takiej
liczbie i kolorze, jakie sg potrzebne do odmienienia. Gracze
mogg wspdlnie ustalic, ktdrzy z nich przekazujg Ognie MOCy.

- W sytuacji kiedy Rycerz znajdzie sie na polu z Wampirem
Emocjonalnym, ale nie posiada zetonu w kolorze Wampira, aby
wrzuci¢ go do Sejfu Wampirdw (oraz nikt z Druzyny nie posiada
odpowiedniego koloru), nie ponosi zadnych negatywnych kon-
sekwencji. Nadal moze wesprze¢ Wampira dajac mu zeton w
dowolnym innym kolorze, aby go odmienic.

- W sytuacji kiedy jednemu z Rycerzy zabraknie Ogni MOCy do
przekazania dla Wioski lub Wampira Emocjonalnego, a zaden
z pozostatych Rycerzy nie moze mu pomdc, poniewaz rowniez
nie posiada zadnych zetonéw Ogni MOCy, nie odktadacie
zadnego zetonu, ale Wioska lub Wampir nie sg przemieniane.
Wowczas jednorazowo (jeden raz w trakcie catej rozgrywki)
Rycerze moga liczy¢ na wsparcie Mistrzyni Swiattosci i kazdy
Rycerz otrzymuje z Banku MOCy pie¢ zetondw Ogni MOCy

- po jednej w kazdym kolorze.

- Krél Ciemnosci usuwany jest z planszy natychmiast,
po odmienieniu ostatniego z Wampiréw Emocjonalnych.

Gracze moga podjgc¢ przed rozpoczeciem rozgrywki decyzje

i wprowadzi¢ limit czasu, aby zwiekszy¢ poziom trudnosci.
Druzyna Rycerzy MOCy przegra wowczas, jesli w ustalonym
czasie (sugerujemy 30 minut) nie uda im sie odmieni¢
wszystkich nieszczesliwych Wiosek i Wampiréw Emocjonalnych.



Komplementy, ktére bedziecie w trakcie gry formutowac dla
innych Rycerzy i dla siebie, mogg dotyczy¢ réznych obszaréw,
ich sita tkwi w konkretnej informacji. Ponizej znajdziecie
wytyczne dotyczace komplementdw powigzanych z poszcze-
g6lnymi rodzajami MOCy (Mite Opisy Ciebie, czyli komplementy)
oraz przyktady réznych komplementow.

Wypowiadane komplementy nie moga by¢ ogdInikowe - przeka-

zujemy konkretne informacje. Nie moga sie réwniez powtarzac!
Osoba, ktdra otrzyma komplement zawsze za niego dziekuje :)

+ MOC INTELEKTUALNA - Dotyczy zdolnosci
poznawczych, tych potrzebnych w szkole i do
rozwigzywania roznych zadan. Przyktadowe
komplementy, ktére mozemy dawac przekazujgc
MOC INTELEKTUALNA: Swietnie piszesz
dyktanda. Bardzo szybko i dobrze postugujesz
sie tabliczkag mnozenia. Doskonale rozpoznajesz
dinozaury. Szybko zapamietujesz nazwy rzek -
masz dobrg pamiec.

+ MOC PIEKNA - Opisuje piekno wewnetrzne

i zewnetrzne. Przyktadowe komplementy,

ktére mozemy dawac przekazujgc MOC PIEKNA:
Potrafisz stuchac tego, co mowia inni. Dzielisz
sie zabawkami i stodyczami — masz dobre

serce. Dbasz o swojego krdlika — jestes wrazliwy
na zwierzeta. Masz bardzo tadna fryzure.
Ciekawie dobratas buty do reszty stroju — pasujg
kolorystycznie.

- MOC SPRAWNOQSCI - Dotyczy umiejetnosci
ruchowych: zwigzanych ze sportem i innymi
aktywnosciami. Przyktadowe komplementy,
ktére mozemy dawac przekazujgc MOC
SPRAWNOSCI: Dobrze utrzymujesz rownowage
na rowerze. Swietnie bronisz na bramce w czasie
meczu. Robisz tadne gwiazdy akrobatyczne. Bytes
wytrwaty w zdobywaniu Giewontu.

+ MOC ARTYSTYCZNA - Wskazuje na zdolnosci
zwigzane ze sztuka. Przyktadowe komplementy,
ktore mozemy dawac przekazujgc MOC
ARTYSTYCZNA: tadnie zaspiewatas na wyste-
pie piosenke. Pieknie narysowatas motyla.
Interesujgco opisates przygode Samuela w swoim
opowiadaniu. Zauwazytem, ze starates sie dobrze
zagrac swojg role w przystawieniu teatralnym.

+ MOC OSOBISTA - Dotyczy wszystkich innych
talentdw i umiejetnosci, jakie posiadacie.
Przyktadowe komplementy, ktére mozemy dawac
przekazujgc MOC OSOBISTA: Jestes cierpliwy

i doktadny przy uktadaniu puzzli. Masz bardzo
dobrg orientacje w terenie — Swietnie sobie radzisz
z dojazdem do szkoty. Jestes dobrym liderem -
umiesz madrze prowadzi¢ zabawe. Ciekawie
skonstruowates model samolotu z klockdw.

WIOSKI

+ Wioska MARUDEROW - to miejsce, w ktorym mieszkaricy
na wszystko narzekaja. Nie podejmuja zadnych dziatan, zeby
cokolwiek zmieni¢ i wcigz powtarzaja, ze ,Nic sie nie da zrobi¢.”

+ Wioska NIE MAM CZASU - w tej wiosce mieszkarcy sg ciggle
zabiegani i nie potrafig sie zatrzymac. Dzieci w tym migjscu
ciggle stysza od swoich rodzicow: ,Zajmij sie czyms. Ja musze
pracowac, nie mam czasu.”

+ Wioske WYLEKNIONYCH zamieszkujg ludzie, ktérzy ciggle sie
boja. Lek paralizuje ich dziatania, przez to nic nie robig tylko
nieustannie powtarzajg: ,Zaraz stanie sie cos strasznego’.

- Wioska ROB, CO CI KAZE - w tej osadzie rzgdza tyrani, ktorzy
rozkazujg swoim ulegtym poddanym: ,Natychmiast wykonaj
zadanie! Nie dyskutuj!”

+ Wioska PATRZACYCH W LUSTRA - mieszkancy skupiajg sie
tylko na swoim wygladzie , nikogo wiecej nie zauwazajg i nie-
ustannie robig sobie SELFIE, ktére podpisuja: ,Nikt nie jest tak
piekny jak ja".

+ Wioska WITALNA - jedyna Wioska w Krainie, ktéra nie poddata
sie wiadaniu Kréla Ciemnosci. Jej mieszkaricy zyjg ze sobg

W zgodzie, znajg i akceptujg swoje MOCne i stabe strony, dzieki
temu potrafig sig ze sobg porozumiewac i wspotpracowac.

Ta jedyna Wioska od poczatku gry ma kolor POMARANCZOWY.
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