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© sakiewka wiru © 4 planszetki chowancow © 4 karty pomocy gracza

© 105 Zeton6w materii (w 7 kolorach) (po 1 na gracza) (po 1 na gracza)

© kafelek oftarza © 4 talie zakle¢ (po 1 na gracza) # tacka na odrzucone zetony
(po 21 kart w kazdej talii). Kazda (nalezy ja zlozy¢ przed gra)

© znacznik pierwszego gracza talia sktada sie z 3 zestawdw po 7 kart.

& instrukcja

e e e, Karty zakleC 3 —

: ﬂ Nazwa: nazwa zaklecia.

a Zestaw: informacja o tym, do ktérego z 3 zestawéw (¢ /< /4<<) nalezy ta karta
(przydatna w trakcie kilku pierwszych rozgrywek).

Q Kolor: kolor materii, ktrej nalezy uzy¢ do nauki zaklecia.
m Efekt 3. poziomu: efekt zaklecia, jesli do nauki zuzyto 3 zetony materii.

{3 Efekt 4. poziomu: efekt zaklecia, jesli do nauki zuzyto 4 zetony materii.
‘ ﬂ Efekt S. poziomu: efekt zaklecia, jedli do nauki zuzyto S Zetonéw materii.
CER @ Punkty: liczba punktéw, ktére na koniec gry zapewnia zaklecie (zaleznie od poziomu).

G
Zmagazynuj & tego samego @ i} Symbol akeji: informuje, w ktorej fazie mozna uzy¢ akcji danego symbolu.
koloru. 1

o (1)
}  Zmagazynuj 8 tego samego

Na rewersie karty znajduja si¢ 2 oznaczenia:

iﬂllaqazynUiZquo samego ¥ chowaniec wskazujacy, do ktérego gracza
oloru.
: nalezy karta,

£} kolor karty (w grze s3 po 3 karty z kazdego
z 7 koloréw).

Ma tia

L] .
s ° Zetony materii stanowia walute, ktora trzeba wydawad, aby uczy¢ sie zakled.
ﬁ Ponadto mozna je magazynowac na planszetce chowarica — na koniec gry beda warte punkty.
= 105 zetonéw materii dzieli si¢ na 7 koloréw (po 15 z kazdego koloru): 1
czerwona fioletowa zielona czarna biata niebieska z6lta *
t‘ (magma) (trucizna) (roéliny) (wegiel) (para) (rte¢) (ztoto) a
— v i : ~ % > 48
000202 0&
. e = =5 .
Na kazdym zetonie materii znajduje sie runa. Aby wywota¢ efekt niektérych zakleé, trzeba wykorzystaé T &
konkretne runy (zob. ,Aneks” na str. 10-14). W grze wystepuja 3 rodzaje run: . -
]

Na kazdy kolor materii przypada po S zetonéw z kazdej runy.
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- Gracze wcielaja sie w magéw, ktérzy przygotowuja sie do corocznego Wielkiego Rytuatu. To zawody, w ramach ktérych

uzupelniaja swoje ksiegi czaréw o nowe czary. Magowie siadaja wokét wiru (przedstawionego za pomocy sakiewki), ktory
. emituje rozmaite magiczne elementy zwane materia. Niektore z nich trafiaja na oltarz. Magowie uzywaja tej materii, aby uczy¢
- si¢ nowych zaklg¢, albo magazynuj ja u swoich chowarnicéw. Obie te czynnosci zapewniajg im punkty. Zawody konicza sie,
’ gdy ksiega albo planszetka chowanca ktérego$ z graczy zostanie zapelniona. Wygrywa mag, ktéry zdobyl najwiecej punktéw.

. Przygotowanie do gry

£ Kafelek oftarza i sakiewke nalezy umiesci¢ na $rodku stotu. Nastepnie do sakiewki nalezy wrzuci¢ wszystkie zetony
materii i porzadnie je wymiesza¢. Nalezy wylosowa¢ 5 Zetondw materii z sakiewki i umiesci¢ ja na pustych polach oltarza.
Obok nalezy umiesci¢ tacke na odrzucone zetony.

g

" 1 Kazdy gracz losuje z sakiewki po
I 2 zetony materii i ktadzie je przed \ @
sobg, tworzac w ten sposdb
swoja pule poczatkowa.

© Kazdy gracz bierze

planszetke chowarica
ikladzie ja przed soba.
i .1
L 1 Nalezy losowo wyloni¢ pierwszego p
~ graczaiwreczy¢ mu znacznik © Kazdy gracz bierze karte pomocy i zestaw kart L
L 1
 pierwszego gracza. z symbolem swojego chowarica na rewersie. Czg$¢ z nich :

" nalezy umiesci¢ na stole. Wigcej szczeg6téw znajduje sie
- w dalszej czesci instrukcji.
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Sa— rozgrywka %

W czasie pierwszej rozgrywki wszyscy gracze klada przed sobg zestaw 7 kart zakle¢ z symbolem zestawu <> b
Obok nich nalezy polozy¢ karte pomocy gracza. Kolejnos¢ kart nie ma znaczenia.

"' Przyszte rozgrywki

Aby lepiej zaznajomic¢ si¢ z gra, na poczatku warto rozegra¢ kilka partii przy uzyciu kart z zestawu <-.
Gdy gracze go juz dobrze poznajg, nalezy rozegra¢ kilka partii z zestawem <><>, a nastepnie z zestawem <$<><>.
Gdy gracze dobrze poznaja wszystkie 3 zestawy (21 kart zakle¢), beda mogli zagra¢ w klasyczny wariant gry.
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W klasycznym wariancie gry gracze maja po 1 zakleciu z kazdego koloru. Pierwszy gracz tasuje swoje karty danego
koloru i losuje 1 z nich. Pozostali gracze biora ze swoich talii te samq karte. Gracze kladg te karte przed soba,
a 2 pozostale karty odktadaja do pudetka. W ten sposéb nalezy wybra¢ po 1 karcie z kazdego koloru.

Wazne. Zamiast losowo dobiera¢ zaklecia gracze moga wspdlnie ustali¢ kombinacje kart, ktérej uzyja w grze.
Niezaleznie od wybranej metody wszyscy gracze powinni mie¢ te sama kombinacje 7 r6znokolorowych kart zakle¢.
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Poczawszy od pierwszego gracza, gracze kolejno rozgrywaja swoje tury (dni). Dzien sklada si¢ z 3 faz: poranka 4@,
potudnia €3} i wieczoru & W kazdej fazie gracz moze wykona¢ 1 akcje. Na koniec swojego dnia gracz uzupetnia
kafelek oftarza i zaczyna sie tura kolejnego gracza (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara). Gracze rozgrywaja
swoje tury az do korica gry (zob. str. 9).

Wazne. W danej fazie gracz moze wykonac¢ tylko 1 akcje. Wykonanie akcji w fazie jest opcjonalne, a kazda
faze mozna pomina¢ (z wyboru gracza albo z koniecznosci, jesli gracz nie moze wykona¢ zadnej akiji).

Na poczatku rozgrywki podczas kazdej fazy sa dostepne 1 albo 2 akcje podstawowe. Gdy gracze nauczg sie zakle¢
(zob. ,Wieczér”, str. 6), moga tez pojawic sie dodatkowe dostepne akcje.

: _ Pula kazdego gracza ma limit 9 Zetonéw materii, ktérego na zadnym etapie gry nie da sie zwiekszy¢. Zetony materii z puli
L mozna magazynowa¢ (zob. ,,Potudnie”, str. 6), wyda¢, aby nauczy¢ sie zaklecia (zob. ,, Wieczér”, str. 6), albo odrzucié,
' aby uzy¢ zdolnosci zaklecia. Jesli gracz ma wylosowac albo wzia¢ kilka zetondéw materii, pobiera je pojedynczo.
# .,'
& Uwaga! Ze wzgledu na ten limit niektére akcje mogq zostac tylko czesciowo ukoriczone.
e Na przyklad, jesli gracz uzyje zdolnosci zaklecia, ktére pozwala mu wylosowaé 4 zetony
= E materii z sakiewki, a juz ma 6 zetonow w swojej puli, moze wylosowac tylko 3 zetony.
|
Poranek
Na poczatku gry w fazie poranka dostepne sa tylko 2 akcje podstawowe:
.
: Wziecie 1 Zetonu materii Wylosowanie 2 zetonOw materii
; |’- 3 Gracz wybiera 1 zeton materii ALBO Gracz losuje 2 zetony materii
o z oltarza i dodaje go do swojej puli. z sakiewki i dodaje je do swojej puli.
'
+
LA
K ... J d "
oy
b i Przyktad. W ramach akcji poranka gracz A
l} P & postanawia wzigé 1 zeton materii. Gracz
el o> bierze z ottarza zeton czerwonej materii
prey i dodaje go do swojej puli. Po zakoi-
g
2 czeniu fazy poranka gracz przechodzi
3 do fazy potudnia.
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Na poczatku gry w fazie poludnia dostepna jest tylko 1 akcja podstawowa:

& Magazynowanie 1 zetonu materii. Gracz bierze 1 zeton materii ze swojej puli i ktadzie go na 1. dostepnym polu
(o0 najnizszej wartosci) swojej planszy chowanca.

[ Uwaga! 18 nie jest polem, a liczbq punktow, ktére gracz otrzyma na koniec gry, jesli wypelni swojq planszetke chowarica
(zob. str. 9).

Uwagal! Jesli jakas akcja pozwala zmagazynowac wigcej zetondw materii, niz jest wolnych pdl na planszetce chowarica,
gracz pozostawia nadmiarowe zetony tam, skad mial je wzig¢ (nie magazynuje ich ani nie odrzuca).

Przyktad. W ramach akcji poludniowej
gracz B postanawia zmagazynowac 1 Zeton
materii. Wybiera zeton zdltej materii ze
swojej puli i umieszcza go na 1. wolnym
polu na planszetce chowarica. Po zakoti-
czeniu akcji poludniowej gracz przechodzi
do fazy wieczoru.
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Nauczenie sie 1 zaklecia. Gracz zuzywa zetony materii ze swojej puli, aby nauczy¢ si¢ nowego
zaklecia. Zuzyta materia musi by¢ tego samego koloru co zaklecie. Jeden z zuzytych zetonéw materii
nalezy odlozy¢ na karte zaklecia, na pole odpowiadajace zuzytej liczbie zetonéw. (Na przyklad,
jesli gracz zuzyje 3 zetony, odklada 1 zeton na najnizsze pole karty zaklecia na znak, ze to zaklecie
3. poziomu). Pozostale zuzyte zetony materii nalezy umiesci¢ na tacce na odrzucone zetony.

Gdy gracz wykonuje te akcje, moze wyda¢ 3 zetony materii w dowolnych kolorach, ale z ta sama

rung. Te zetony stanowia 1 dzika materie i licza si¢ jako 1 dodatkowy zeton materii w wyma- 27
ganym kolorze. Gracz moze powtérzy¢ ten proces, aby stworzy¢ wiecej dzikiej materii, ale musi &l
zuzy¢ co najmniej 1 zeton materii w kolorze odpowiadajacym zakleciu, aby méc go umiesci¢ na

karcie tego zaklecia.

Przyklad. Na zetonach zielonej, czerwonej i czarnej materii
7y = @. @ znajduje si¢ ta sama runa. Gracz moglby zuzyc te 3 zetony materii,
g ety @ aby zyskaé 1 dzikq materig, polgczy¢ jg z pozostalymi 4 zetonami

z6ltej materii i nauczy¢ sig Z6ltego zaklecia S. poziomu.

e ———

Wazne. Kazdego zaklecia mozna si¢ nauczy¢ tylko raz. To oznacza, ze jesli gracz nauczyt sie zaklecia
na poziomie 3, nie moze p6zniej wykona¢ akeji ,Nauczenie si¢ 1 zaklecia”, aby je ulepszy¢.




Gdy gracz nauczy si¢ zaklecia z karty, ktéra ma w lewym gérnym rogu symbol fazy (poranka @, potudnia ﬁ albo
wieczoru €& ), od nastepnego dnia bedzie mégt we wskazanej fazie wybieraé akcje opisang na tej karcie. Gdy gracz uzywa
zaklecia w ramach akcji, moze uzy¢ efektu poziomu zaklecia albo nizszego poziomu.

( Uwaga! W przypadku kart zakleé, ktore nie majq symbolu fazy, nie mozna uzyc efektu nizszego poziomu. )

Karty zakle¢, na ktorych nie ma symbolu fazy, majg efekt staly, natychmiastowy albo zapewniaja punkty na koniec gry.

‘ Efekty natychmiastowe. Jesli na karcie zaklecia znajduje sie symbol (ﬂ) , gracz rozpatruje efekt zaklecia natychmiast, .
gdy sie go nauczy. Przez reszte gry zaklecie nie bedzie mialo efektu (poza tym, ze bedzie warte punkty na koniec gry).

ﬂr Efekty stale. Jesli na karcie zaklecia znajduje sie symbol (@ ), gracz rozpatruje efekt zaklecia za kazdym razem, gdy
w ciagu jego dnia zostana spetnione podane warunki (zob. ,,Aneks” na str. 10-14).

Przyktad. W ramach akcji wieczoru gracz C postanawia nauczyc sie &

zaklecia , Poswigcenie”. Gracz ma 4 Zetony czerwonej materii. Umieszcza ¥
1 z nich na karcie , Poswigcenie” na polu poziomu 4, a pozostate 3 zetony
'~ odrzuca. Nastepnego dnia gracz uzywa zaklecia , Poswigcenie” w ramach
~ swojej jedynej akcji poranka. Jako ze nauczyl sie tego zaklecia na 7 [ 6 . ; S
.\ poziomie 4, moze uzyc efektu 4. albo 3. poziomu. ; - \ : :

Przyktad. W ramach akcji wieczoru gracz D postanawia nauczyé sig
zaklecia ,Obfitos¢”. Gracz ma 4 zetony Z6ttej materii i chee sie¢ nauczyé
zaklecia na S. poziomie. W zwigzku z tym odrzuca jeszcze 3 dodatkowe
zetony materii z rung XZ. Gracz umieszcza 1 Zeton z6ltej materii na
karcie ,Obfitos¢” na polu poziomu S, a pozostate zetony odrzuca.
Poniewaz na karcie zaklecia znajduje sig symbol @, gracz natych-
miast rozpatruje jego efekt i losuje 4 zetony materii z sakiewki do
swojej puli.
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Po ukoriczeniu (albo pominieciu) fazy wieczoru gracz uzupetnia oftarz.

.

B Jesli na oltarzu znajduje sie mniej niz S Zetondw materii, nalezy wylosowa¢ tyle zetonéw z sakiewki, ile brakuje do S.

& Jesli na oltarzu znajduje si¢ od S do 9 zetonéw materii, nalezy wylosowa¢ 1 zeton z sakiewki i umie$ci¢ go na pustym

polu oltarza.

W S

' & Jesli na oltarzu znajduje si¢ co najmniej 10 Zetonéw materii, nalezy odrzuci¢ wszystkie Zetony materii z oltarza,
a nastepnie wylosowa¢ S zetondéw z sakiewki i umiesci¢ je na oltarzu.

]I
b Przyktad. Na koniec swojego dnia

i gracz D uzupelnia oltarz.

‘ Jako ze oltarz jest pelny ﬂ, gracz
] nie moze dodac kolejnych zetonéw.

- Dlatego odrzuca wszystkie zetony materii

zoltarza Q i losuje S zetondw materii

¢ z sakiewki, a nastepnie umieszcza je na

r oltarzu ﬁ-
4 Nastepnie zaczyna sig tura kolejnego

gracza.

.Y Pusta sakiewka

Jesli sakiewka wiru jest pusta, a gracz powinien wylosowac z niej zetony materii (w ramach
akgji albo uzupelniania oltarza), nalezy umiesci¢ w niej wszystkie odrzucone zetony materii
i kontynuowac losowanie.

z
b
'
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Gra sie koniczy, gdy ktérys z graczy spelni co najmniej 1 z ponizszych wymogow:

) nauczenie sie 7. zaklecia (ostatniego) g

£ zapehienie pola (ostatniego) na planszetce chowarica.

Po spetnieniu warunku korica gry nalezy rozegra¢ do konca biezaca runde, aby kazdy z graczy miat rozegrang taka sama liczbe
tur (gracz siedzacy z prawej strony pierwszego gracza rozegra ostatnia ture w grze). Nastepnie gracze podliczaja punkty.

B Kazde zaklecie, ktorego gracz sie nauczyl, jest warte tyle punktéw, ile przypada na poziom wskazany przez zeton materii.
& Gracz otrzymuje za swoja planszetke chowanca liczbe punktéw réwna najnizszej niezakrytej wartosci.

b
-

T

( Uwaga! Wartos¢ niektorych zakleé jest zmienna 2 (zob. ,Aneks” na str. 10~14). )

Wygrywa gracz, ktéry zdobyl najwiecej punktéw. W razie remisu wygrywa gracz, ktéry nauczyl sie wiekszej liczby zakle¢.
Jesli to nie rozstrzyga remisu, wygrywa gracz, w ktérego puli znajduje sie wiecej zetondéw materii. Jesli remis nadal si¢ utrzy-
muje, gracze wspoldziela zwyciestwo.

Przyktad. Gra dobiegta korica.
Gracz A podlicza swoje punkty. Zdobywa:

« 2 punkty za ,Poswigcenie” (poz. 4),

« S punktéw za ,Lewitacje” (poz. S),

« 1 punkt za ,Oczyszczenie” (poz. 3),

« 0 punktéw za ,Ofiarg” (nienauczone),

« 4 punkty za ,Podréz w czasie” (poz. 4),

« 0 punktéw za ,Transmutacje” (nienauczone)

« i 7 punktow za ,0bfitos¢” (poz.S).

>

»

b
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Ponadto zdobywa 7 punktow za planszetke chowarica (7 to najnizsza niezakryta wartosé).
Eacznie ma 26 punktow.

-
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Glosariusz

¥ Wez x: wez wskazang liczbe zetonéw materii z oltarza.

© Wylosuj x: wylosuj wskazana liczbe Zetondw materii z sakiewki.

© Zmagazynuj x: przenie$ wskazang liczbe zetonéw materii ze swojej
puli na planszetke chowarica (o ile efekt zaklecia nie méwi inaczej).

© Odrzud x: odrzu¢ wskazang liczbe zetondéw materii ze swojej puli.

oy

® Zwigksz poziom zaklecia o 1: przesun zeton materii na tym zakleciu
o 1 poziom wyzej. Nie mozna zwiekszy¢ poziomu zaklecia, ktére ma
S. poziom.

143 i "_-

) Zamien x: wez zeton materii ze wskazanej lokalizacji i zastap go
dowolnym zetonem materii ze swojej puli. Powtérz te czynno$é
wskazang liczbe razy.

' © Symbol strzatki e: zeton wskazany przez ten efekt musi odpo-
wiadaé runie umieszczonej na karcie zaklecia.
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POSWIECENIE (poranek {-})

" Poziom 5: gracz odrzuca 1 zeton materii ze swojej puli, a nastepnie losuje 4 Zetony materii
z sakiewki i dodaje do swojej puli. Na koniec gry zaklecie jest warte 3 punkty.

" Poziom 4: gracz odrzuca 1 zeton materii ze swojej puli, a nastepnie losuje 4 zetony materii Uwaga! Wyzsze poziomy nie zapewniajq

z sakiewki i dodaje do swojej puli. Na koniec gry zaklecie jest warte 2 punkty. graczowi wigcej zetondw materii, ale wigcej

opcji wywolania efektu.

ﬂ Poziom 3: gracz odrzuca 1 zeton materii @ ze swojej puli, a nastepnie losuje 4 zetony materii
z sakiewki i dodaje do swojej puli. Na koniec gry zaklecie jest warte 1 punkt.

ERUPCJA (poranek {-}) 7

" Poziom §: gracz losuje zetony materii z sakiewki do momentu, az w jego puli znajdzie si¢ Uwaga! Zaklgcie nie ma efektu, jesli w puli
6 zetonéw. Na koniec gry zaklgcie jest warte 4 punkty. gracza znajduje Sigjuz' wskazana liczba

zetondéw (albo wigcej). Na przyklad, jesli

w puli gracza znajduje si¢ juz 6 zetondw

materii, nie moze uzyc tego zaklecia, aby

zdobyc ich wigcej.

A\

'ﬂ' Poziom 4: gracz losuje zetony materii z sakiewki do momentu, az w jego puli znajdzie si¢
S zetonéw. Na koniec gry zaklecie jest warte 3 punkty.

ﬂ Poziom 3: gracz losuje zetony materii z sakiewki do momentu, az w jego puli znajda sie
4 zetony. Na koniec gry zaklecie jest warte 2 punkty.

£} Poziom §: gracz losuje 4 zetony materii z sakiewki i dodaje je do swojej puli. Pozostali gracze Uwaga! Poczqwszy od gracza z lewej
biora po 1 zetonie materii z oltarza. Na koniec gry zaklecie jest warte S punktow. strony gracza aktywnego, a nastepnie
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek

‘ Poziom 4: gracz losuje 4 zetony materii z sakiewki i dodaje je do swojej puli. Pozostali gracze . . .
zegara, kazdy gracz mus1 wzigc Zeton

biorg po 1 zetonie materii z oltarza. Na koniec gry zaklecie jest warte 2 punkty. i i
materii z oltarza, chyba ze na oltarzu

PLOMIEN (poranek @) ~ ! i
3
.E

ﬂ Poziom 3: gracz losuje 4 zetony materii z sakiewki i dodaje je do swojej puli. Pozostali gracze nie ma juz zetondw albo w puli danego "_r-t
biorg po 1 zetonie materii z oltarza. Na koniec gry zaklecie jest warte 0 punktow. gracza znajduje si¢ juz 9 Zetonéw materi &
e
F i
2
. _ . O ,‘
LEWITAC]A (poranek {2}) ﬁ o
77
ﬂ Poziom 5: gracz bierze 2 zetony materii (&) z oltarza i dodaje je do swojej puli. Na koniec gry
zaklecie jest warte S punktow. Uwaga! Gracz nie moze wzigc 2 réznych
run. Na przyklad gracz, ktéry uczy si
“ Poziom 4: gre;jz l?ie}‘zet 2 ie:or;y maierii z oltarza i dodaje je do swojej puli. Na koniec gry zaklecia , Lewitacja’ na poziomic 4, __’ .
e ey moze weigz 2 ©) albo 2 F, ale nie A7
ﬂ Poziom 3: gracz bierze 2 zetony materii (©) z oltarza i dodaje je do swojej puli. Na koniec gry moze wzigc 1 @ il %L, - i
zaklecie jest warte 3 punkty. \ ! ]
PODZIAL (poranek {-}) & g
Uwaga! Na poziomie 3. nalezy najpierw
" Poziom S: gracz bierze 3 zetony materii z ottarza. Pozostali gracze losuja po 1 zetonie materii wzigc zeton materii, a dopiero potem wylo-
2
z sakiewki. Na koniec gry zaklecie jest warte 4 punkty. - ¥ ) ]
sowac Zeton materii. Nastegpnie, poczqwszy
" Poziom 4: gracz bierze 2 zetony materii z ottarza. Pozostali gracze losuja po 1 zetonie materii od gracza z lewej strony gracza aktywnego 1
z sakiewki. Na koniec gry zaklecie jest warte 4 punkty. i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wska- A l
" Poziom 3: gracz bierze 1 zeton materii z oltarza, a nastepnie losuje 1 zeton materii z sakiewki. zbwek A, kazdy grecz sy losowat ]
Pozostali gracze losuja po 1 zetonie materii z sakiewki. Na koniec gry zaklecie jest
warte 4 punkty. puli znajduje sig juz 9 zZetondw materii.

Zeton materii z sakiewki, chyba ze w jego '




WROZBA (poranek )

"' Poziom S: gracz losuje 2 zetony materii z sakiewki i umieszcza je na oltarzu, a nastepnie bierze
2 zetony materii z oltarza i dodaje je do swojej puli. Na koniec gry zaklecie jest warte
4 punkty.

" Poziom 4: gracz losuje 2 zetony materii z sakiewki i umieszcza je na oltarzu, a nastepnie bierze
do 2 zetonéw materii tego samego koloru z oltarza i dodaje je do swojej puli.
Na koniec gry zaklecie jest warte 3 punkty.

"' Poziom 3: gracz losuje 2 zetony materii z sakiewki i umieszcza je na oltarzu, a nastepnie bierze
2 zetony materii z oltarza i dodaje je do swojej puli. Na koniec odrzuca 1 zeton
materii. Na koniec gry zaklecie jest warte 2 punkty.

R, _|ELONE ZAKLECIA

0CZYSZCZENIE (potudnie £})

"' Poziom §: gracz zamienia 3 Zetony materii ze swojej puli z 3 zetonami materii z oltarza.
Na koniec gry zaklecie jest warte 3 punkty.

"' Poziom 4: gracz zamienia 2 zZetony materii ze swojej puli z 2 zetonami materii z oltarza.
Na koniec gry zaklecie jest warte 2 punkty.

'.' Poziom 3: gracz zamienia 1 zeton materii ze swojej puli z 1 zetonem materii z oltarza.
Na koniec gry zaklecie jest warte 1 punkt.

LECZENIE (potudnie £3})

"' Poziom §: gracz losuje 3 Zetony materii z sakiewki i dodaje je do swojej puli, a nastepnie
odrzuca 3 zetony materii ze swojej puli. Na koniec gry zaklecie jest warte S punktow.

"' Poziom 4: gracz losuje 2 zetony materii z sakiewki i dodaje je do swojej puli, a nastepnie
odrzuca 2 zetony materii ze swojej puli. Na koniec gry zaklecie jest warte 4 punkty.

"' Poziom 3: gracz losuje 1 Zeton materii z sakiewki i dodaje je do swojej puli, a nastepnie odrzuca
1 zeton materii ze swojej puli. Na koniec gry zaklecie jest warte 3 punkty.

ROZWO] (wiecz6r @)

‘ Poziom §: gracz bierze 3 zetony materii z oftarza i magazynuje je na pierwszych 3 wolnych
polach na planszetce chowarica. Nastepnie przesuwa zeton materii na karcie
»Rozw6j” na poziom 4. Na koniec gry zaklecie jest warte 6 punktéw.

" Poziom 4: gracz bierze 2 zetony materii z oltarza i magazynuje je na pierwszych 2 wolnych
polach na planszetce chowarica. Nastepnie przesuwa zeton materii na karcie
»Rozw6j” na poziom 3. Na koniec gry zaklecie jest warte 4 punkty.

" Poziom 3: gracz zamienia 1 Zeton materii ze swojej puli z 1 zetonem materii ze swojej
planszetki chowanica. Gracz nie przesuwa zetonu materii na karcie ,,Rozwéj”.
Na koniec gry zaklecie jest warte 3 punkty.

e — i A )
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Uwaga! Gracz moze umiesci¢ zeton na
oltarzu, nawet jesli miatby przekroczyé
limit 10 zetondw, jako ze limit sprawdza
si¢ dopiero na koniec dnia gracza.

N

Uwaga! Gracz musi wzigé z oltarza tyle
zZetondw, ile na niego odlozyl — nie moze
np. umiescic na oltarzu 2 zetonéw materii,
a wzigé z niego tylko 1 Zetonu.

N\

Ve {

Uwaga! Gracz najpierw losuje, a dopiero
potem odrzuca zeton. Przy losowaniu gracza
obowiqzuje limit 9 zetonw materii w puli.
Moze si¢ zdarzy(, ze gracz bedzie musiat
odrzucic wigcej zetonow, niz wylosowat.

NS

~

Uwaga! Punkty na koniec gry sq uzalez-
nione od ostatecznego umiejscowienia
Zetonu materii na karcie zaklecia. Jesli zeton
materii znajduje si¢ na wyzszym poziomie,
gracz moze uzyé efektu poziomu 3. bez
koniecznosci przesuwania zetonu materii
na nizszy poziom.

=
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OFIARA (potudnie ﬁ)

" Poziom S: gracz bierze 4 zetony materii 1 koloru ze swojej puli i magazynuje je na pierwszych 4 wolnych
polach planszetki chowanica. Na koniec gry zaklecie jest warte 6 punktow.

Uwaga! Tylko kolor materii

ma znaczenie, runy na zetonach

mogaq sie roznic.

I Poziom 4: gracz bierze 3 zetony materii 1 koloru ze swojej puli i magazynuje je na pierwszych 3 wolnych
polach planszetki chowanca. Na koniec gry zaklecie jest warte 4 punkty.

" Poziom 3: gracz bierze 2 zetony materii 1 koloru ze swojej puli i magazynuje je na pierwszych 2 wolnych
polach planszetki chowarica. Na koniec gry zaklecie jest warte 2 punkty.

SKUPIENIE (wieczor €&)

‘ Poziom 5: gracz bierze ze swojej puli 3 zetony materii z t3 sama runa, ktéra znajduje sie na karcie zaklecia, i magazynuje je na pierwszych
3 wolnych polach planszetki chowanca. ALBO gracz bierze z oltarza 2 zetony materii z t3 sama runa, ktéra znajduje si¢ na karcie
zaklecia, do swojej puli. Na koniec gry zaklecie jest warte S punktow.

P s

'ﬂ Poziom 4: gracz bierze ze swojej puli 2 Zetony materii z ta samg rung, ktdra znajduje sie na karcie zaklecia, i magazynuje je na pierwszych
2 wolnych polach planszetki chowanca. ALBO gracz bierze z oltarza 1 zeton materii z t3 sama runa, ktéra znajduje si¢ na karcie zaklecia,
do swojej puli. Na koniec gry zaklecie jest warte 4 punkty.

ES

5

ﬂ Poziom 3: gracz bierze ze swojej puli 1 zeton materii z t samg rung, ktora znajduje sie na karcie zaklecia, i magazynuje ja na pierwszym wolnym
polu swojej planszetki chowarica. Na koniec gry zaklecie jest warte 3 punkty.

UCZTA (potudnie 43})

'ﬂ Poziom §: na koniec gry zaklecie jest warte 1 punkt za kazdy kolor materii na planszetce chowarica. Na tym I
poziomie zaklecie nie ma akcji poludniowej. |

‘ Poziom 4: gracz bierze 1 zeton materii z oltarza i magazynuje go na pierwszym wolnym miejscu na swojej Wazne! Gd}’ zaklecie jest na -:1
planszetce chowanica. Na koniec gry zaklecie jest warte 2 punkty. S. poziomie, efekty nizszych

. . . . . " N poziomdw sq nadal dostepne.
" Poziom 3: gracz bierze z oltarza 1 zeton materii w tym samym kolorze co 1 z zetonéw materii zmagazyno-

wanych na jego planszetce chowarnca i dodaje go do swojej puli. Na koniec gry zaklecie jest warte
2 punkty.

—« ———OEBIALEZAKLECTpO——— - ——— f
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PODROZ W CZASIE (wieczor &) C _
Uwaga! Poziom zaklecia moze zostaé ¢
‘ Poziom 5: Gracz odrzuca 1 zeton materii (5] ze swojej puli, a nastepnie podnosi poziom zwigkszony kilkukrotnie. Poziom zaklecia
zaklecia innego niz ,Podréz w czasie” o 1. Na koniec gry zaklecie jest warte ,Rozwéj” moze zostac zwigkszony, aby
6 punktéw. pozwolié na ponowne uzycie jego efektu.
" Poziom 4: Gracz odrzuca 1 zeton materii %% ze swojej puli, a nastepnie podnosi poziom Efekty natychmiastowe nie sq aktywowane,
= zaklecia innego niz ,Podréz w czasie” o 1. Na koniec gry zaklecie jest warte gdy poziom zaklgcia zostaje podniesiony, jako
T 4 punkty. ze aktywuje je wylgcznie akcja , Nauczenie
sig 1 zaklecia”. Wartos¢ punktowa zaklecia

‘ Poziom 3: Gracz odrzuca 1 zeton materii @ ze swojej puli, a nastepnie podnosi poziom
zaklecia innego niz ,Podréz w czasie” o 1. Na koniec gry zaklecie jest warte
2 punkty.

jest uzalezniona od ostatecznego poziomu,
jakie bedzie mialo na koniec gry.
N ¥

BURZA (wieczor ﬁ)

" Poziom §: gracz odrzuca dowolng liczbe zeton6w materii z oltarza i zastepuje je taka sama
liczba zetonéw materii wylosowanych z sakiewki. Nastepnie bierze 3 zetony materii
i dodaje je do swojej puli. Na koniec przesuwa zeton materii na karcie ,,Burza” l|

~

na poziom 4. Na koniec gry zaklecie jest warte 8 punktow.

Uwaga! Punkty na koniec gry sq uzalez-
£ Poziom 4: gracz odrzuca dowolng liczbe Zeton6w materii z oltarza i zastepuje je taka sama nione od ostatecznego umiejscowienia
liczbg zZetondw materii wylosowanych z sakiewki. Nastepnie bierze 3 zetony materii Zetonu materii na tej karcie zaklecia.
i dodaje je do swojej puli. Na koniec przesuwa zeton materii na karcie ,,Burza”
na poziom 3. Na koniec gry zaklecie jest warte 6 punktow.

B e

£ Poziom 3: brak efektu. Na koniec gry zaklecie jest warte 4 punkty.




"' Poziom §:

E

4 e
e e O 6

3 abystopioved acle {5}

b innego gracza.
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‘ Poziom 3:

'.' Poziom §:

"' Poziom 4:
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"' Poziom §:

" Poziom 4:

"' Poziom 3:

MIRAZ

"' Poziom §:

'.' Poziom 4:

"' Poziom 3:

p"""_m KLONOWANIE (potudnie £3})

e NIEBIESKIE ZAKLECIA

gracz odrzuca ze swojej puli 1 Zeton materii z ta samg rung, ktora znajduje si¢ na
karcie zaklecia. Nastepnie wybiera zaklecie z akcjg poranka, ktérego nauczyt si¢ inny
gracz, i rozpatruje jego efekt, tak jakby sam si¢ go nauczyl. Na koniec gry zaklecie
jest warte 6 punktow.

gracz wybiera zaklecie z akcjg wieczorna, ktérego nauczyl sie inny gracz, i rozpatruje
jego efekt, tak jakby sam sie go nauczyl. Na koniec gry zaklecie jest warte S punktéw.

gracz wybiera zaklecie z akcja poludniows, ktérego nauczyt sie inny gracz, i rozpa-
truje jego efekt, tak jakby sam sie go nauczyt. Na koniec gry zaklecie jest warte
4 punkty.

Uwaga! Za pomocq tego zaklecia mozna
skopiowac akcje podstawowg innego gracza
(np. Wylosowanie 2 zetonéw materii”).

Jesli gracz skopiuje zaklecie ,Rozwdj” innego

gracza, obniza poziom zaklecia ,Klono-
wanie”. Gracz nie moze uzyc tego zaklecia
do skopiowania swojego zaklecia (chyba ze
inny gracz réwniez sig go nauczyt), zaklgcia
z efektem natychmiastowym ani stalym,
ani innego zaklecia , Klonowanie”.

N

TRANSMUTACJA (wieczor &)

gracz moze si¢ nauczy¢ 1 zaklecia, ale zamiast zuzywa¢ standardowo 3 zetony

w charakterze dzikiej materii moze zuzy¢ 2 zetony materii z ta sama rung, ktéra
znajduje sie na tej karcie, aby uzyskaé 2 dzikie materie. Na koniec gry zaklecie jest
warte 4 punkty.

gracz moze si¢ nauczy¢ 1 zaklecia, ale zamiast zuzywac standardowo 3 zetony

w charakterze dzikiej materii moze zuzy¢ 1 zeton materii z ta sama rung, ktéra
znajduje sie na tej karcie, aby uzyska¢ 1 dzika materie. Na koniec gry zaklecie jest
warte 4 punkty.

brak efektu. Na koniec gry zaklecie jest warte 4 punkty.

(efekt staly) kazdego dnia gracz moze wykona¢ 1 dodatkowa dostepna akje
poranka (lacznie 2 akcje poranka). Na koniec gry zaklecie jest warte 0 punktéw.

(efekt natychmiastowy) w chwili nauczenia sie tego zaklecia gracz natychmiast
wykonuje 1 dostepng akcje poranka. Na koniec gry zaklecie jest warte 6 punktow.

(efekt natychmiastowy) w chwili nauczenia sie tego zaklecia gracz natychmiast
wykonuje 1 dostepng akcje poranka. Na koniec gry zaklecie jest warte 3 punkty.

(efekt staly) za kazdym razem, gdy w ramach swojego dnia, gracz bierze z oltarza
(nie z sakiewki!) 1 zeton materii z t3 sama runa, ktéra znajduje si¢ na karcie zaklecia,
losuje 2 zetony materii z sakiewki i dodaje je do swojej puli. Na koniec gry zaklecie
jest warte 6 punktow.

(efekt staly) za kazdym razem, gdy w ramach swojego dnia, gracz bierze z oltarza
(nie z sakiewki!) 1 Zeton materii z ta sama runa, ktéra znajduje sie na karcie zaklecia,
losuje 2 zetony materii z sakiewki i dodaje je do swojej puli. Na koniec gry zaklecie
jest warte 3 punkty.

(efekt staly) za kazdym razem, gdy w ramach swojego dnia, gracz bierze z oltarza
(nie z sakiewki!) 1 Zeton materii z t3 sama runa, ktéra znajduje si¢ na karcie zaklecia,
losuje 1 zeton materii z sakiewki i dodaje go do swojej puli. Na koniec gry zaklecie
jest warte 2 punkty.

4- -

Uwaga! Runa na zetonie materii, ktory
zostal umieszczony na karcie zaklecia,
determinuje, ktorq rung mozna w tej akcji
zuzyc jako dzikq materie. To zaklecie
zastepuje akcje podstawowq , Nauczenie
sig 1 zaklecia”. To oznacza, ze jesli gracz
uzyje tego zaklecia, nie moze danego
dnia stworzy¢ dodatkowej dzikiej materii
z 3 identycznych run. Akcja podstawowa
nadal jest dostepna, ale nie moze zostaé
polgczona z tym zakleciem.

N

-

Uwaga! Gracz moze wykonaé te samg

akcje poranka 2 razy, gdy uzywa zaklecia
na poziomie S. Mogq to byc akcje podsta-
wowe poranka (,,Wylosowanie 2 zetonéw

N\

~

Uwaga! Efekt tego zaklecia moze zostaé
rozpatrzony wiele razy w ciggu 1 dnia,
nawet w ramach 1 akcji. Efekt tego zaklecia
nie aktywuje si¢ w czasie tur innych graczy
(np. gdy rozpatrywany jest efekt zaklecia

2l

,Plomien”).

L

.

materii” ALBO ,Wziecie 1 zetonu materii”).

.

b

A



—_ ZOLTE ZAKLECIA "0 .
Te zaklecia aktywujg efekty podnoszace wyniki graczy.

OBFITOSC

" Poziom 5: (efekt natychmiastowy) gracz natychmiast losuje 4 zetony materii z sakiewki i dodaje

LE| i
je do swojej puli. Na koniec gry zaklecie jest warte 7 punktow. Unden! P e

aktywuje sig tylko w chwili

‘ Poziom 4: (efekt natychmiastowy) gracz natychmiast losuje 3 zetony materii z sakiewki i dodaje nauczenia sig tego zaklecia. Efekt
je do swojej puli. Na koniec gry zaklecie jest warte S punktow. musi zostac rozpatrzony natych- ]
" Poziom 3: (efekt natychmiastowy) gracz natychmiast losuje 2 zetony materii z sakiewki i dodaje miast — nie mozna go zostawic na
je do swojej puli. Na koniec gry zaklecie jest warte 3 punkty. pozniej ani rozpatrzyc ponownie.
5!
WIEDZA .
" Poziom 5: na koniec gry zaklecie jest warte 2 punkty za kazde zaklecie (inne niz ,Wiedza”), .
ktorego gracz si¢ nauczyl. ¥
=3 Uwaga! Punkty zdobyte za N
I Poziom 4: na koniec gry zaklgcie jest warte 1 punkt za kazde zaklgcie na poziomie nizszym niz 4, zaklecie 4 poziomu sq uzaleznione »
ktér'ego'grac.z si? nauczil, Plus 2 punkt?r za kaidle zaklecie (inne niz ,Wiedza”) na od ostatecznych pozioméw innych i
poziomie 4 i wyzszym, ktérego gracz sie nauczyt. 2akleé na koniec gry. #
" Poziom 3: na koniec gry zaklecie jest warte 1 punkt za kazde zaklecie (inne niz ,Wiedza”), ktérego
gracz sie nauczyl.
SYMBIOZA ~ 1
" Poziom S: (efekt staly) gdy gracz uczy sie zaklecia (réwniez tego), magazynuje 2 zetony z tacki .
na odrzucone zetony na pierwszych 2 wolnych polach swojej planszetki chowanca. Wazne! Na koniec gry gracz o |
h - , 8
Na koniec gry zaklecie jest warte 0 punktéw. zdobywa punkty tylko za ostateczny
Ix;,nt " Poziom 4: na koniec gry zaklecie jest warte 1 punkt za kazdy zZeton materii zmagazynowany na poziom swoich zaklec. Jesli to 8
el planszetce chowarica gracza. zaklecie jest na poziomie 3 albo S, b !
& v ) | e ) i gracz nie zdobedzie za nie punktéw. =
Poziom 3: (efekt natfychmlastO\{vy‘) gdy el ey sic tego zaklecia, blerze‘: 3 Zetony mflteru ' To zaklcie jest warte punkty tylko g
z oltarza i magazynuje je na pierwszych 3 wolnych polach swojej planszetki chowarca. . .
) g . na poziomie 4. A
Na koniec gry zaklecie jest warte 0 punktéw. .

< piel




s=® * PHIL WALKER-HARDING &
Zawsze uwielbialem gry planszowe i ogromnie sie ciesze, ze moge je projek-

v .. towac od 15 lat. Celuje w gry, ktorych tatwo sie nauczy¢ i ktére tacza przy stole
osoby z réznych pokolen i grup spolecznych. Mieszkam w Sydney w Australii
z moja zona Meredith i kotem o imieniu Remy. Pomyst na Ksiege zakle¢ wziat
sie z mojej fascynacji grami, w ktorych zbiera sie zestawy elementdéw, takimi
jak remik. Chciatem stworzy¢ gre, w ktorej kazdy zestaw zapewnia graczowi
unikalne zdolnosci do korica rozgrywki. Im wigkszy zestaw, tym silniejszy.
Uznalem, Ze motyw nauki zakle¢ bedzie pasowat do tej mechaniki. Dzieki
fantastycznej robocie projektowej zespotu Space Cowboys gra ujrzata $wiatto
dzienne. Mam nadziejg, ze edukacja magiczna sprawi Wam wiele radosci!

CYRILLE BERTIN

Uzbrojony w dwa licencjaty (projektowanie i komunikacja wizualna)

i w1999 roku dotaczyt do czarodziejow z francuskiej agencji projektowej
Magic Cauldron. Pod koniec 2003 roku zaczat swoja samotng przygode
i pracowat dla firm internetowych i marketingowych, jednoczeénie bedac
czescig roznych projektdw i biorac udzial w wystawach. Od dziecka lubit
zabawe w czarodzieja, dlatego byl zachwycony, gdy w 2006 roku dostat
do zilustrowania swoja pierwsza gre Négoces, a nastepnie When I Dream,
Team Team i 10. scenariusz do gry Unlock!. W miedzyczasie kolorowat
komiksy (Démes, Sky Doll, Billy Brouillard, Earthworm i inne), skrupulatnie
wypelniajac pracg kazda wolng chwile, zeby bron Boze nie odpoczywac.
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Gra toczy sie wedlug standardowych zasad z ponizszymi modyfikacjami.

© Przygotowanie do gry. Gracz bierze drugg planszetke chowanca i na jej rewersie
zaznacza punkty przeciwnika. Gracz umieszcza na oltarzu 7 zetonéw materii (zamiast S).

& Oltarz. Na koniec dnia przed uzupelnieniem oltarza gracz bierze 1 dowolny zeton
materii z oftarza i ktadzie go na pierwszym wolnym polu planszetki przeciwnika.
Nastepnie uzupelnia oltarz do 7 zetondéw materii. Jesli na polu, na ktérym umiescit
zeton materii, znajduje si¢ symbol ﬂ, gracz odrzuca wszystkie zetony materii
z oltarza i uzupelnia go 7 nowymi zetonami, ktére losuje z sakiewki.

& Koniec gry. Gra koriczy si¢ zgodnie ze standardowymi zasadami (gdy tylko gracz
nauczy sie ostatniego zaklecia albo zapelni swoja planszetke chowarica). Gracz koriczy swéj dzien (i umieszcza ostatni zeton
materii na planszetce przeciwnika). Gra koriczy si¢ réwniez, gdy zostanie zapelnione pole (ostatnie) na planszetce prze-
ciwnika. Przeciwnik zdobywa tyle punktow, ile wynosi warto$¢ na pierwszym niezaslonietym polu jego toru, + 1 punkt za
kazdy zeton materii w dolnej czesci jego planszetki. Gracz oblicza sw6j wynik zgodnie ze standardowymi zasadami i poréw-
nuje go z wynikiem przeciwnika. W razie remisu nikt nie wygrywa.

- ‘
'.-

© Specjalne zasady dotyczace zakleé.
»Plomien” i ,Podzial”. Gdy gracz wykonuje akcje ktéregos z tych zakle¢, musi wzigé 1 zZeton materii z oltarza (,Plomien”)
albo wylosowa¢ 1 zeton materii z sakiewki (,,Podzial”) i umiesci¢ go w dolnej czgéci planszetki przeciwnika. Na koniec gry
przeciwnik zdobywa 1 punkt za kazdy zeton materii, ktory sie tam znajduje. | L
Klonowanie. Gdy gracz wykonuje akcje tego zaklecia, moze skopiowa¢ efekt zaklecia na poziomie 4, ktorego sie jeszcze nie
nauczyl.

© Trudniejszy wariant. Bardziej do$wiadczony gracz moze utrudni¢ sobie gre, losujac na poczatku rozgrywki od 1 do 3 zetonéw
materii z sakiewki i ktadac je na dole planszetki przeciwnika.

/ Zasady. o ktorych fatwo zapomniec¢ N\

© Gracz nigdy nie moze mie¢ w swojej puli wigcej niz 9 Zetonéw materii.

. . . ee)) . . . . . . 71
1 Akcje podstawowa ,Magazynowanie 1 zetonu materii” wykonuje sie w fazie potudnia. To oznacza, ze jesli gracz chce
zmagazynowac zeton materii, musi to zrobi¢ przed nauczeniem sie zaklecia (wieczér ﬁ) ¢/

‘ . Lu

© Gracz moze zamieni¢ 3 zetony materii z ta sama rung w dzika materig tylko wtedy, gdy uczy sie zaklecia. Nie moze tego
zrobi¢ w ramach innego efektu.

-

0 Efekt @ nalezy rozpatrzy¢ natychmiast po nauczeniu sie zaklecia i tylko raz.

@ Jesli na karcie zaklecia znajduje sie symbol fazy (poranek @, poludnie ﬁ albo wieczor g) , gracz moze uzy¢ efektu

tego zaklecia na jego aktualnym poziomie albo nizszym.

© Jesli na karcie zaklecia nie ma symbolu fazy, gracz, ktéry sie go nauczyl, moze uzy¢ efektu zaklecia tylko na poziomie, b
na ktérym sie go nauczy! (nie moze korzysta¢ z efektu nizszego poziomu).

I
-

Ten produkt zostat wyprodukowany z najwigksza staranno$cig. Jesli mimo to natrafisz
na jaki$ problem, skontaktuj sig z naszym Biurem Obstugi Klienta reklamacje@rebel.pl.
Jak najszybciej odpowiemy na Twoje watpliwosci.

Ksiega zaklec zostata wydana przez Space Cowboys — Asmodee Group
47 rue de I'Est, 92100 Boulogne-Billancourt, Francja. © 2023 SPACE Cowhboys. Wszystkie prawa zastrzezone.
Tlumaczenie: Magda Gamrot. Redakcja: zesp6t Rebel.

Wigcej 0 grze Ksigga zaklec i SPACE Cowboys: I. e b e I
www.spacecowhboys.fr/our-board-games, ﬂ SpaceCowboysUS / W SpaceCowboys1 / (O) space_cowboys_officiel.
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