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Zdobywaj niezwykle przedmioty i rozwijaj swoje magiczne
umiejetnosci, zeby zostac¢ najpotezniejszym z czarodziejow.

12 kart mocy 1 karta portalu 6 plytek lokacji
6 kosci 1 znacznik 60 krysztalow
czarodzieja

2 plansze graczy 12 zetonow 2 znaczniki
przerzutu punktacji

Celem graczy jest zdobycie 13 punktow zwycigstwa. Rywalizujesz
ze swoim przeciwnikiem o karty magii, ktére zapewniajg cenne
punkty oraz specjalne umiejgtnosci. Wykaz si¢ sprytem, zdolnoscig,
przewidywania i pokonaj swojego rywala.

—

Przygotowanie gry

1. Gracze biorg po 6 kart mocy, 1 plansze gracza, 1 znacznik
punktagji i 3 kosci w wybranym przez siebie kolorze.

2. Kazdy gracz bierze 3 zetony przerzutoéw. Z pozostalych stworzcie
pule i polozcie je w zasiegu obu graczy.
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3. Podzielcie krysztaly na dwa kolory i poldzcie je obok puli
zetonow przerzutu.

4. 6 plytek lokacji roztozcie w kolejnosci (od 1 do 6) w rzedzie,
na §rodku stotu pomiedzy graczami.

5. Karte portalu polozcie obok plytki lokacji 6.

6 Wezcie wszystkie karty magii z czerwong ramka (umiejetnosci
stale), przetasujcie je i rozdajcie po 2 kazdemu z graczy. Gracze
umieszczajq je odkryte obok swojej planszy.

7. Gracze otrzymujq tyle punktéw, ile widnieje na otrzymanych
kartach (w prawym goérnym rogu) i zaznaczajg je na torze
punktacji na swojej planszy.

8. Przetasujcie wszystkie pozostale karty magii i umiesécie po jed-
nej z nich (odkryte) obok kazdej plytki lokacji, oprocz lokagji 6.

9. Pozostale karty magii polozcie w zakrytym stosie nad lokacjq, 6.

10.Starszy gracz bierze znacznik czarodzieja i umieszcza go
na polu fazy I na swojej planszy.

Przygotowanie qry w wersji zaawans owanej

Gracze mogq samodzielnie wybraé poczatkowe karty magii (krok
6.1 7). Rozdajcie kazdemu z graczy po 3 karty z umiejetnosciami
stalymi. Gracze wybierajo 1 z nich, a 2 pozostale przekazujq
przeciwnikowi. Z nich wybierajq 2. karte. Niewybrane karty, jak
zwykle, wtasowuje si¢ do stosu kart magii.
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Gracze konkurujq o zdobycie kart magii, ktore warte sq punkty
i zapewniajo, umiejetnosci specjalne. W grze wystepujo, 3 typy kart:
umiejetnosci stale (dzialajq raz na runde), umiejetnosci jednorazowe
(dzialajq raz na gre), umiejetnosci natychmiastowe (dzialaja natych-
miast po zdobyciu). Opis kart znajduje si¢ w dalszej czesei instrukgji.

Koszt/Przewaga Nazwa

* Minimalna liczba
krysztalow wymagana
do zdobycia karty.

¢ Przewaga okresla, Liczba punktéw

o ile wigcej krysztalow

trzeba polozy¢ na karcie. ROy

otrzyma wlasciciel

Typ umiejetnosci karty.

Kolot ramki okresla typ
umiejetnosci:

Umieje¢tnosée
Opis umiejetnosci.
Czerwony: Stala

Zolty: Jednorazowa
Zielona: Natychmiastowa

Kazdy gracz powinien zapewni¢ sobie miejsce na rzucanie kosémi
i zagrywanie kart mocy. Po prawej stronie planszy gracz powinien
trzymac swoje zetony przerzutow i krysztaly. Po lewej jest miejsce
na zuzyte karty magii. Po prawej na ,aktywne” karty magii ze
stalq lub jednorazowa umiejetnosciq,.




~ Rozgrywka

Gra rozgrywana jest w nastepujacych po sobie rundach.
Kazda podzielona jest na 5 faz:

Faza I: Dobranie 5 krysztalow o g
l_' ljclh'l',".”i_,: ‘
Faza II: Zagranie kart mocy . 5 kryszraléw
Faza III: Uzycie portalu w11 Zagranie
] “T'I'lm,n.

Faza IV: Aktywacja umiejetnosci 1T Tl

Faza V: Rozpatrzenie lokacji

Gracz, na ktorego planszy jest czarodziej, uzywa go do zaznacza-
nia aktualnej fazy w rundzie.

<of@=~ Fazal: Dobranie 5 krysztalow = —@ufioo-
Gracze dobieraja z puli po 5 krysztalow w swoim kolorze.

<P Faza II: Zagranie kart mocy T il
(réwnoczesnie)

Gracze w tym samym czasie:

+ rzucajq kosémi,

¢+ mogq odrzucic do puli posiadany zeton przerzutu,

by ptzetzucié dowolng liczbe kosci (mogq to powtdrzyc
dowolnq liczbe razy w rundzie),

+ przypisujq po jednej karcie mocy do kazdej kosci. Karte
umieszczajq zakrytq,

+ niewybrane karty mocy odktadajq na bok,

¢ gracze co runde wybierajq 3 karty mocy z posiadanych 6,

+ gdy gracze przypiszq karty mocy, odslaniajg je townoczesnie,

s gracze umieszczajq krysztaly ze swoich zasobéw na kartach
magii, wskazanych przez karty mocy.



Standardowa karcta mocy

Standardowe karty mocy pozwalajo graczom na umieszczenie 1,2
lub 3 krysztalow ze swoich zasobéw na karcie magii (lub portalu)
znajdujocej si¢ przy wskazanej lokacji.

J L 4 .3 s ! .;-"}_-. d 1 Przyktad:  Gracz umiescil karte
" - mocy z 2 krysztalami przy kosci
a Edﬁ f"ﬂi [ 2 4 oczkami, karte o mocy 1 przy kos-
(1 S e ci z 3 oczkami, a karte o mocy 3 przy
kosci z 3 oczkami. Moze przenies¢
2 krysztaly ze swoich zasoboéw na
karte przy lokacji 4 i 4 krysztaly
(3+1) na katrte przy lokacji 3.

Specjalne karty mocy
Odwroécenie kosci Praldid:  Gider

Gdy gracz wybierze J L‘ﬁ_ﬁﬂ zagral  specjal-

specjalngq karte mocy, = nq karte mocy

read iy % . E z 1 krysztalem
przed  przeniesieniem s, R TR
krysztalow musi od- % | kami. Po odkeyciu
wrocic kostke na przeci- T kart obraca on
wlegla scianke. Nastep- - kos¢ na  przeci-

|

nie przenieS¢ krysztaly wleglq  Scianke
na karte przy lokacji
wskazanej ptrzez od-
wrocona kosé.

(z 4 oczkami)
i przenosi 1 krysz-
tal na karte magii
przy lokacji 4.

Karta mocy bez krysztatow
Jest to specjalna karta mocy, ktéra nie przenosi
krysztaléw na lokacje. Dzigki niej mozna zmyli¢

swojego przeciwnika.

Dodatkowe zasady przenoszenia krysztatow

¢+ Gracze nie muszq wykorzystaé wszystkich krysztalow ze
swoich zasobow. Mogq zachowac je na przyszlosc.
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+ Jesli gracz zagra karty mocy z liczbq krysztalow wieksza
niz posiada w zasobach (np, karty z 1, 2 i 3 krysztalami,
aw zasobach ma tylko 4 krysztaly), to jego przeciwnik musi wybrac,
z ktorych kart gracz musi zagraé tyle krysztalow, ile to mozliwe.

Pamigtajcie , zeby przenoszone krysztaly umieszczac
na kartach przy lokacjach, a nie na plytkach lokacji.

~<cmd T Faza I1I: Uzycie portalu ~$paliao-
(réwnoczesnie, jesli robia to obaj qracze)

Jesli tylko 1 gracz ma 1 lub wigcej krysztalow na katcie portalu, to

przenosi je wszystkie na jedna, z kart magii przy dowolnej lokacji.

Jesli 2 graczy ma 1 lub wigcej krysztaléw na karcie portalu, to obaj
w tym samym momencie decyduja, gdzie je przeniosq:

1. Biorqg 1 kosé¢ do reki.

2. Wykorzystujq karte mocy jako zastonke. Za nig umieszczajq
kostke w taki sposob, by liczba oczek wskazywala, do ktorej
lokagji cheq przeniesc krysztaly.

Uwaga! Nie mozna wybrac lokacji z kartq portalu.

3. Gdy gracze wybiotq lokacje, odstaniajq karte mocy i przenoszq
wszystkie krysztaly na wybrang karte magii.

Przyklad: Dwoch graczy posiada po 2 krysztaly na karcie portalu. W tym
samym czasie, w tajemnicy przed przeciwnikiem, decyduja, gdzie ptzeniosq
krysztaly. Pierwszy gracz wybral karte przy lokalizacji 4, drugi przy 5.
<@ Faza IV: Akcywacja umiejetnosci -~ 8o
(w kolejnosci graczy)
Podczas tej fazy gracze bedq mogli uzy¢ kart magii ze stalq umie-
jetnosciq (czerwona ramka) wedtug ponizszych zasad:

+  Gracz, ktory posiada na swojej planszy znacznik czarodzieja,
uzywa swoich stalych umiejetnosci jako pierwszy.

+ Gracz uzywa swoich stalych umiejetnosci w dowolnej kolejnosci.

+ Kazda taka karta moze byc uzyta raz na runde.
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+ Po tym, jak gracz z czarodziejem uzyje swoich kart ze stalymi
umiejetnosciami, aktywacje przeprowadza jego przeciwnik.

<=~ Faza V: Rozpatrzenie lokacji -Bfoo-
+ W tej fazie gracze sprawdzajq karty magii w kazdej lokagji po
kolei, od 6. do 1. (ignotujqc te, przy ktorej znajduje si¢ portal). Przy
kazdej lokacji okreslaja, czy ktorys z graczy zdobyl karte magii.

+ By zdoby¢ karte magii, trzeba spelni¢ 2 wymagania:

Koszt oktesla minimalng liczbe krysztatlow, ktore
trzeba posiadac na karcie, by moc jg zdobyé.

Przewaga okresla, ile wigcej krysztalow niz przeciwnik

trzeba posiada¢ na karcie, by moc jq zdoby¢.
+ Jesli gracz spelnia oba wymagania, zdobywa katte.

+  Gracz, ktory zdobyt karte, odklada z niej do puli wszystkie
krysztaly w swoim kolorze. Przeciwnik odklada krysztaly
w swoim kolorze do swoich zasobow (w liczbie nie wyzszej niz
wskazana na niej przewaga). Reszte, jesli taka jest, odklada
do puli.

+ Po zdobyciu karty, gracz zyskuje punkty (prawy gorny
naroznik) i zaznacza to na torze punktacji na swojej planszy.

+ Kazda karta magii zapewnia jej wlascicielowi umiej¢tnosc
(natychmiastowg, albo do wykorzystania w pédzniejszym
etapie gry).

Przyktad: W lokacji 6. znajduje si¢ karta Ksiega przeznaczenia (koszt 5,
przewaga 2). Gracz posiada na niej 6 krysztaléw, a przeciwnik 3. Gracz
spetnia oba wymagania (ma wigcej niz 5 krysztaléw i przewage minimum 2
nad przeciwnikiem). Zdobywa karte magii, odklada z niej 6 ktysztatéw do
puli. Przeciwnik przenosi 2 krysztaly do swoich zasobéw, a 1 do puli. Gracze
kontynuujq rozpatrywanie kolejnych lokacji.

Dodackowe zasady fazy V

+ Gracze rozpatrujg kazdq lokacje tylko raz na runde. Nawet jesli
jakas umiejetnosc wplynie na rozpatrzong wezesniej lokacje.

+ Krysztaly pozostajq na katcie jesli nikt jej nie zdobyl. Jednakze,
jesli na katcie jest 12 lub wiecej krysztatow, i zaden z graczy




nie spetnia obu wymagan, odlézcie wszystkie krysztaly do puli
i usuficie z gry te karte magii.

Po rozpatrzeniu wszystkich lokacji przesunicie karty magii
portalu do nizej numerowanych lokagji (razem z krysztatami)
tak, by wypelnic lokacje bez kart.

Jesli trzeba, uzupelnijcie karty magii ze stosu, by wypelnic
wszystkie lokacje (od najnizszej do najwyzszej).

Uwaga! Jesli karta portalu zostanie przesunieta
do lokagji 1., odlozcie jo na bok. Uzupehijcie lokacje 1-5
(jesli potrzeba), a karte portalu polozcie obok lokagji 6.
Karta portalu nie moze znajdowac si¢ przy lokacji 1.

Na koniec fazy V przy kazdej lokacji musi leze¢ 1 karta magii.
W rzadkiej sytuacji w puli moze si¢ znajdowaé mniej niz
5 krysztalow ktoregos z kolorow. Gracze muszq wtedy
przenies¢ rownq liczbe krysztatow w obu kolorach z karty magii
z najwigkszq, ich liczbag do puli, tak by w puli znalazlto sig
przynajmniej 5 krysztatow w kazdym kolorze.

Przekazanie znacznika czarodzieja
Jesli gracz posiadajacy znacznik czarodzieja ma wigcej
punktéw niz przeciwnik, zachowuje czarodzieja. Jesli nie,
przekazuje znacznik przeciwnikowi.

Gra koficzy sie¢ natychmiast, gdy ktorys z graczy zdobedzie
13 punktéw. Ten gracz zostaje zwyciezca. Jesli macie ochote na
dtuzszq rozgrywke, ustalcie limit na 16 punktow.

W grze wystepuja 3 typy kart: umiejetnoséc stala (dziala raz na
runde, czerwona ramka), (dziata raz na
gre, zotta ramka), umiejetnosé¢ natychmiastowa (dziata natych-
miast po zdobyciu, zielona ramka).
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Zasady uzycia karcy

+ Gracz moze uzy¢ umiejetnosci czegSciowo lub weale (np.
zamiast ,Przenies 2 krysztaly”, przenosi tylko 1 krysztal).

+ Jesli gracz nie moze uzy¢ umiejetnosci, nie aktywuje karty.

+ Jesli umiejetno$¢é wymaga rzutu kosciq, gracz moze wykorzystac
zeton przerzutu do przerzucania kosci.

+ Umiejetnos¢ moze wplywaé na karte portalu. Na przyklad,
jesli portal znajduje si¢ przy lokacji 4., a umiej¢tnosé pozwala
dotozy¢ do tej lokaciji krysztaly, kladzie si¢ je na karcie portalu.
Krysztaly pozostang na niej do fazy III w kolejnej rundzie.

Zasady dla umiejetnosci statych
+ Karty z umiejetnosciq stalq gracze umieszczajq
obok swojej planszy.

+ Kart tych mozna uzywac wylqcznie w fazie I'V.

Zasady dla umiejetnosci jednorazowych

+ Karty z umiejetnosciq jednorazowq gracze
umieszczajq obok swojej planszy.

+ Gracze mogq zagraé takq karte w dowolnym
momencie gry.

+ Po aktywagji t¢ karte umieszcza si¢ w strefie
zuzytych kart. i p,
¢ Jesli dwoch graczy  réwnoczesnie  chee '
wykorzystaé umiejetnosé jednorazowa, to
jako pierwszy z umiejetnosci korzysta gracz ze
znacznikiem czarodzieja. ;Kl

Zasady dla umiejetnosci natychmiastowych
+ Karte te gracz musi aktywowaé natychmiast
po jej zdobyciu.

+ Po aktywacji gtacz umieszcza te karte w strefie
zuzytych kart.
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Germinologia i wyjasnienia

s Lokacja oznacza karte znajdujacq, sie przy plytce lokacji.

¢ Dodaj krysztal - gracz bierze krysztal z puli i przenosi go na
karte obok plytki lokacii.

¢ Przenies krysztal - gracz przenosi krysztal z jednej karty na
innq.

¢ Usun krysztal - gracz usuwa krysztat z karty magii (chyba ze
napisano inaczej) i zwraca go do puli.

+ 7 kart magii to postacie (majg znak zapytania przy liczbie
punktéw). Kiedy gracz zdobedzie postaé, zdobywa 1 punkt
i dobiera 1 krysztat z puli za kazdq posiadang postaé (facznie
z tq wlasnie zdobytaq).

+ Pierscien wplywow: Gracz moze usungé do 2 krysztalow,
jesli obie kosci odpowiadaja lokacjom, w ktérych znajdujo sie
krysztaly przeciwnika.

s Wibcznia opatrznosci: Gracz moze uzyc dowolnej odkrytej
karty magii z umiejetnosciq stalq - wlqczajac w to karty
przeciwnika czy te lezace przy lokacji.

‘.-.-'q,_ iy | ! I|

. Dr Finn's Game:

Dr Finn’s Games to niezalezny wydawca gier, ktéry opiera swoj biznes
na wsparciu graczy. Jesli spodobala wam sie ta gra, odwiedzcie strone
www.doctorfinns.com, by dowiedzie¢ si¢ wigcej na temat innych produk-
toéw tego wydawnictwa.
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Faza I: Dobranie 5 krysztalow (rownoczesnie)

¢ Gracze dobierajq z puli 5 krysztaléw w swoim kolorze.

Faza II: Zagranie kart mocy (réwnoczesnie)
+ Rzut ko§émi (ewentualne przerzuty).

+ Zagranie kart mocy (1 karta przy 1 kosci).
+ Odkrycie kart mocy.

+ Umieszczanie krysztalow na kartach magii.

Faza III: Uzycie portalu (rownoczesnie, jesli obaj gracze)

+ Jesli tylko jeden gracz ma krysztaly na katcie portalu, przenosi je na
jednq z kart magii przy lokacjach.

¢ Jesli dwoch graczy ma krysztaly na karcie portalu, w tajemnicy
wybierajq lokacje, na ktorq jo przeniosq.

+ Po odslonieciu kosci, przenoszq krysztaly na karte magii.

Faza IV: Aktywacja umiejetnosci (w kolejnosci graczy)

¢ Gracz ze znacznikiem czarodzieja aktywuje karty magii
z umiejetnosciq, stalq.

+ Nastepnie drugi gracz aktywuje karty magii z umiejetnosciq stalq.

Faza V: Rozpatrzenie lokacji (od 6. do 1.)
¢ Gracze rozpatrujq lokacje od 6. do 1.

+ Gracz zdobywa karte, jesli ma na niej wystarczajgcq liczbe krysztalow
1 przewage.

¢+ Zdobywca karty odktada wszystkie krysztaty do puli.

¢ Przegrany przenosi do swoich zasobow tyle (lub mniej) krysztalow,
ile wynosi minimalna przewaga zapisana na karcie. Reszte (jesli jest)
odklada do puli.

¢ Gracz zachowuje znacznik czarodzieja, jesli ma wiecej punktow niz
przeciwnik. W innym przypadku przekazuje znacznik.

¢ Jesli ktorys z graczy posiada w tej fazie 13 punktoéw, gra dobiega
kofica.
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