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sklepéw z icj \ 30
wyprzedaz! 0 ¢ ala 1, by uzupe ¢ 7
Twojej magicznej sp Wyré rachunki z inny
czarodziejami w miescie. Wysytasz swojego a'éydtent; na targ, mwr§cz
mu dlugg list¢ zakupéw. Wyglada na to, ze inni czarodzieje wpadli na ten
sam pomyst...

Twoj nierozgarniety uczen otrzymat proste zadanie: wyczysci¢ sklepowe
potki do ostatniej fiolki zanim zrobig to inni. W ten podstepny sposéb
pozyskasz skladniki niezbedne do warzenia eliksir6w oraz ksiegi zaklec¢
skrywajace tajniki najpotezniejszych klatw, ktore wykorzystasz przeciwko
swoim rywalom! Twoéj chytry plan zisci sie, pod warunkiem ze ten
roztrzepaniec nie zapomni o mandragorach i bedzie trzymat si¢ z dala od
przekletych zwojow...

LAV W ponizszej instrukcji gracze sq okreSlani mianem czarodziejow".
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Doktfadnie przetasujcie 10 kafelkow sklepéw, a nastepnie uldzcie je w okregu,

w losowej kolejnosci

Karty zakle¢ podzielcie na 5 stoséw (zaleznie od ich mocy 1-5). Nastepnie
przetasujcie karty w kazdym ze stoséw. Odkryte stosy ul6zcie w kolejnosci rosngcej
(od zaklegé 0 mocy 1 do zaklgcia o mocy 5). Umiesccie je obok kafelkow sklepow
Postawcie znacznik asystenta obok kafelka startowego. Jest to kafelek sklepu
z wybrzuszeniem u dotu

Umiesécie zeton klatwy i kafelek konica gry w poblizu obszaru gry

Magiczne przedmioty: w rozgrywce 2- lub 3-osobowej usuncie z gry nastepujace

Larty:
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ROZGRYWKA 4-08OBOWA: nie usuwajcie Zadnych kart.

ROZGRYWKA 3-0SOBOWA:

usuricie po 1 ksigdze zaklgé
w kazdym z podstawowych
koloréw (czerwong, zielong,
z6ttq, fioletowq i niebieskq).

ROZGRYWKA 2-0OSOBOWA:
usuricie z gry wszystkie niebie-
skie karty (16), 2 biate karty
mandragor oraz po 2 ksiggi
zakle¢ w kazdym z podsta-
wowych koloréw (czerwone,
zielone, zétte i fioletowe).
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Kazdy czarodziej otrzymuje na start 1 karte mandragory

Pozostate karty magicznych przedmiotéw przetasujcie, tworzac zakryty stos
kart. Umiesécie go w Srodku okregu utworzonego z kafelkow sklepow
Umiesccie po 1 odkrytej karcie magicznego przedmiotu obok kazdego
dziennego sklepu poza kafelkiem startowym (tym, obok ktérego =i
umiesciliscie asystenta). Jest 6 takich sklepow

Umiesécie po 1 zakrytej karcie magicznego przed- e

miotu obok kazdego z 3 nocnych sklepéw

* 10 KAFELKOW SKLEPOW
¢ 1 ZNAGZNIK ASYSTENTA
+ 1ZETON KLATWY
* 1 KAFELEK KONCA GRY
+ 106 KaRT, w TYM:

»

* 24 karty zakle¢
o mocy 1-5

+ 82 karty magi
nych przedmiotow -

Talia kart magicznych przedmiotéw
- sklada sie z:

s

7 mandragor
(Mandre
zaslgpié ksigge zakleé

lub sktadnik dowolnego

s 12 przekl(;ty(gh

Jora moze

+ 21 ksiag zakleé
o wartosci 0-3 -
(w 6 kolorach)

+ 42 sktadniki
(w%iko?é
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LICZBA POSZCZEGOLNYCH KART:

BEOFS




Czarodzieje rozgrywaja swoje tury W swojej turze musisz wykona¢ jedna z dwoch alkcji:
w kolejnosci zgodnej z kierunkiem Pozyskanie nowych magicznych przedmiotow
ruchu wskazowek zegara. ALBO

o i . ! Rzucenie zaklecia.
Wybierzcie gracza rozpoczynajacego, przyjmujac dowolne

kryterium.

POZYSKANIE NOWYCH MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW:

zgodnie z kierunkiem ruchu i '
wskazowek zegara o 1-3 pol (kafelki sklepow). 4

dujace si¢ w sklepie, przy ktéorym zatrzymal sie F _.,\\

asystent. Dobierz na reke karty sktadnikéw, man-
dragor i ksiag zakle¢ wytozone obok kafelka sklepu.
Nie ma limitu kart w rece. Karty przekletych zwojow

Przeklety zwdj $ciaga na czarodzieja
KLATWE O SILE OD 1DO 3.

umieszczaj odkryte przed soba, ukladajac je obok X Za kazdym razem, gdy ktory$ z cza-
siebie. rodziejow dobierze lub odrzuci karte

Po wykonaniu przekletego zwoju (na skutek przesu-
ruchu dot6z po jednej karcie do kazdego ze sklepow, nigcia asystenta lub rzuconego zaklecia) nalezy

ktére minat asystent, zaczynajac od tego, z ktérego sprawdzié, kto posiada najwiecej symboli klatw.
wyruszyl. Pamietaj, by w sklepach dziennych umiesz-
czaé karty awersem do gory (odkryte), a w sklepach
nocnych rewersem do gory (zakryte). Na skutek tej
akeji w sklepie moze znaleZ¢ si¢ kilka magicznych
przedmiotow.

W SKLEPACH DZIENNYCH umieszczaj karty
awersem do gory (odkryte).

W SKLEPACH NOCNYCH umieszczaj karty
rewersem do gory (zakryte).
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PRZYKLAD POZYSKIWANIA MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW a

Czarodziej, ktory ma ich w danym momencie najwie-
cej, jest przeklety. Otrzymuje Zeton klatwy i umieszcza
g0 przed soba. W przypadlku remisu Zeton musi zmie-
ni¢ swojego wiasciciela (posiadacz Zetonu przekazuje
go jednemu z pozostatych remisujacych).

Czarodziej uzupetnia towar w sklepach, ktore asy-

Czarodziej przesuwa asystenta Czarodziej dobiera wszystkie karty stent mingt podczas ruchu (tgcznie z tym, z ktérego
0 3 pola. magicznych przedmiotéw ze sklepu, wyruszyt). W tym celu umieszcza po jednej odkrytej
przy ktérym zatrzymat sie asystent. karcie w sklepach dziennych i po jednej zakrytej
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karcie w sklepach nocnych.
ep e

RZUCENIE ZAKLECIA

Kiedy czarodziej decyduje si¢ na rzucenie zaklecia, znacznik asystenta nie porusza sie.

Sposrod kart w rece wybierz jedna ksiege zakleé oraz Do rzucenia zaklecia mozesz wykorzystaé tylko
dowolng liczbe skiadnikéw w kolorze ksiegi. Wyt6z Jedng ksigge zaklgé. Jesli posiadasz kilka ksigg zakleé tego

te karty w odkrytym stosie przed soba, tak by ksiega  samego koloru, musisz rzuci¢ kilka zakleé w tym g
zakleé byta widoczna. kolorze (nie wigcej niz jedno na turg).




Czarna ksiega zakle¢ jest wyjatkowa.
Rzucanie zakle¢ z jej pomoca wymaga
uzycia sktadnikéw w réznych kolorach.
KOLORY NIE MOGA SIE; POWTARZAC.
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Mandragora skrywa silne magiczne

zdolnosci. Biata karta mandragory moze

zastapi¢ sktadnik w dowolnym kolorze

LUR ksiege zakle¢ o wartosci 0.

Jesli wykorzystasz karte mandragory

Jjako ksiege zakleé, musisz uzyé kart
sktadnikéow w jednym kolorze (standardowe zaklg-
cie) lub w réznych kolorach (czarna magia).
Pamietaj, ze w swojej turze mozesz wykorzysta¢
tylko JEDNA KARTE MANDRAGORY, musisz wiec
zdecydowaé, czy zastapi ona ksiege zakleé, czy |
sktadnik. 4
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Wybierz, ktére z zakle¢ chcesz rzucié.

Liczba wykorzystanych skiadnikéw okresla maksymalna
moc zaklecia. Korzystajac z 1 ksiegi zaklec¢ i 3 sktadnikow
w tym samym kolorze, mozesz rzuci¢ zaklecie o mocy 1-3.
To ty wybierasz, jak silne bedzie twoje zaklecie.

Dobierz wierzchnia karte ze stosu zakle¢ o wybranej przez
ciebie mocy i umies¢ ja na wytozonych kartach sktadnikow.
Zawsze uktadaj karty tak, by wartos$¢ wykorzystanej ksiegi
zakle¢ byta widoczna (nie zakrywaj lewego brzegu karty).
Nastepnie rozpatrz efekt karty zaklecia (patrz Opis zakleé
str. 4).
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[ PRZYKLAD RZUCANIA ZAKLECIA
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Czarodziej uzywa zZottej ksiegi zakle¢ oraz 3 skladnikow (2 Zéttych

sktadnikow i 1 mandragory). Rzuca zaklgcie o mocy 3, umieszczajge

odkrytq karte zaklecia o mocy 3 na wierzchu wytozonych sktadnikéw. .4
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KONIEC GRY

Wyczerpanie stosu kart magicznych przedmiotéw oznacza,
ze do konica gry pozostaty 3 rundy. Czarodziej, ktérego tura
wlasnie si¢ rozpoczyna, ktadzie przed sobg kafelek konca gry
rzymska tréjka ku goérze. Oznacza to, ze do
konca gry pozostaty 3 rundy. Na poczatku swo-
jej kolejnej tury czarodziej posiadajacy kafelek
konca gry obraca go na druga strone, rzymska
dwojka ku gorze. Oznacza to, ze do konca gry
pozostaty 2 rundy. W kolejnej turze czarodziej
odrzuca kafelek do pudetka. Oznacza to, ze
wiasnie rozpoczeta si¢ ostatnia runda.

Podczas 3 ostatnich rund czarodziej moze wykona¢ 1 z 2 stan-
dardowych akcji lub spasowa¢, wtedy kornczy swoja gre i nie
wykonuje juz Zadnych akcji.

Po rozegraniu 3 ostatnich rund lub po tym jak wszyscy czarodzieje
spasuja, gra dobiega konca. Czarodzieje podliczaja swoje
punkty.

Zsumuj wartosci kart wszystkich rzuconych zakleé¢ oraz
wszystkich wykorzystanych ksiag zakle¢. Karty sktadnikow
nie zapewniaja punktow.

Odejmij po 1 punkcie za kazdy niewykorzystany kolor
z reki. Mandragory uznawane sa za biate karty i licza sie
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jako osobny kolor na koniec gry.
Odejmij 2 punkty, jesli posiadasz zeton klatwy.

Czarodziej z najwieksza liczba punktow
wygrywal

W przypadku remisu wygrywa ten, kto rzucit
wiecej zakled.
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PRZYKLADOWA PUNKTACJA

o Zaklgcia Zeton )
i ksiegi zakleé klgtwy
L = -2 punkty.

Karty w 3 kolorach “
w rece. Zaklecie

0 mocy 4 pozwala
odrzuci¢ 1 kolor

O iy WS o

~ W SUMIE -
13 punktow




W grze wystepuja 3 rodzaje kart zakleé:

Nalezy rozpatrzyé ich efekt

NATYCHMIAST po dobra-| @)
niu karty zaklecia.

Mozna z nich korzystaé
wielokrotnie, przez calg

gre.

Nalezy rozpatrzyé ich efekt
na sam koniec gry, przed
podliczeniem punktow.
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Przekaz jednemu z twoich przeciw-
nikéw karte przekletego zwoju (jesli
takq posiadasz).

Kazde takie zaklecie pozwala ci
zwigkszyé zasieg ruchu o 1.

Dobierz losowo karte z reki prze-
ciwnika. Zabierz mu jg, a nastepnie
oddaj mu 1 ze swoich kart (mozesz
wybraé wilasnie wylosowang karte).

Whybierz kolor. Nastepnie odrzué
z reki wszystkie karty w tym kolo-
rze. Jesli posiadasz 2 takie zaklgcia
mozesz odrzuci¢ karty w 2 kolo-

Dobierz wybrang kartg z dowolnego
sklepu. W sklepach nocnych wybie-
rasz sposrod zakrytych kart. Nie
uzupetniaj towaru w sklepie.

rozgrywce 4-osobowej mozecie wybraé jeden
@ z dwoeh wariantéw gry: podstawowy, w ktorym
kazdy czarodziej gra samodzielnie przeciwko
innym czarodziejom LUB druzynowy, w ktérym czaro-

dzieje dzielg si¢ na dwie dwuosobowe druzyny. Goraco
polecamy sprawdzi¢ te druga opcje.

W rozgrywce druzynowej cztonkowie jednej.druzyny
nie moga siedzie¢ obok siebie. Gra przebiega podobnie
jakk w wariancie podstawowym, poza kilkoma wyjat-
kami. Kazdy+z czarodziejow dysponuje wiasng pula
kart trzymanych w rece i samodzielnie rzuca zaklecia.
Dodatkowo cztonkowie jednej druzyny moga wymieniaé
7 sz ..
sie kartami. W jaki spos6b? S; z wyjasnieniem.
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rach.

Odrzué wszystkie karty z reki.

Kiedy czarodziej otrzyma karte przeklgtego zwoju (po
dobraniu kart ze sklepu lub na skutek rzuconego zaklecia),
moze wykona¢ JEDNA z ponizszych alkcji:

* PRZEKAZANIE samodzielnie wybranej karty partnerowi,
* PRZYJECIE wybranej przez partnera karty,
¢ WYMIANA karty z partnerem.

Podczas gry czarodzieje moga swobodnie rozmawia¢ ze
sobg na temat kart, ktére chcieliby otrzymadé.

Na koniec gry nalezy zsumowaé punkty zdobyte przez
obu cztonkéw druzyny i poréwnaé wynik z liczba
punktéow zdobytych przez przeciwnikéw. Druzyna,
ktéra ma wiecej punktow, wygrywal
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