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Zebraliscie sie jako uczeni mistrzowie gildii wokét pradawnego $wietego kamienia.
Kazde z was zajmuje 1 z 4 wiez i stamtad rozpoczyna gre. Szykujcie w swoich
kociotkach zaklecia i stwoérzcie wokdét Wiedzmiej Skaly sie¢ magicznej energii.

i Rozsytajcie swoje wiedzmy, wytawiajcie z kociotkéw magiczne krysztaty i zrébcie

J dobry uzytek z pentagramu i czarodziejskich rézdzek. Nie zapominajcie jednak

lve Przygotowanie planszy <

/- Plansze nalezy umiescié¢

na Srodku stotu.

@
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5 » Nalezy pomieszal specjalne
piytki akcji i potozy¢ je

pentagram

w formie zakrytego stosu na

srodku pentagramu. Nastepnie
na kazde z 3 szeSciokatnych pél
pentagramu nalezy wytozy¢ po

1 odkrytej plytce.

P
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OZ . Zetony s6w nalezy utozyé
W 2 stosy w rosnacej kolejnosci
od 3 do 7 PZ (zetony o wartosci
»7” na wierzchu). Stosy te
umieszcza sie na 2 polach

sOW na pentagramie.
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» Nalezy pomiesza¢ wszystkie okraglte zetony
magii i losowo umiesci¢ po 1 odkrytym zetonie
na kazdym obszarze krysztatowej kuli (oprocz
Wiedzmiej Skaty na Srodku). Pozostale Zetony
umieszcza sie odkryte na fioletowym obrusie

na stole ponizej regatu z miksturami.
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o przepowiedniach, jesli chcecie zapewni¢ sobie zwyciestwo. Nie wszystkie
mozliwosci sa zawsze dostepne, wiec trzeba madrze wykorzystywac okazje,
ktore sie nadarzaja. Po 11 rundach to z was, ktére zgromadzi najwiecej punktow

zwyciestwa (PZ), wygra rozgrywke i zostanie Wybraricem Wiedzmiej Skaty.

Cj Karty zwojéw tasuje sie i umieszcza
w formie zakrytego stosu na szczycie
regatu ze zwojami. Nalezy odstoni¢

6 zwojow i potozy¢ je odkryte na

poétkach ponizej stosu dobierania.
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6). Kazdy gracz otrzymuje

po 1 arkuszu pomocy.
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4 & Przygotowanie graczy <
i”. yg graczy
§ = ‘~ Z Kazdy gracz wybiera kolor i bierze nastepujace elementy Dodatkowo kazdy gracz bierze 1 czarny krysztat
\ - w tym kolorze: zaslonke, kociolek, 15 ptytek akcji, i umieszcza go na Srodkowym polu swojego kociotka.
12 figurek wiedzm i‘ (1 duza i 11 matych), 20 tadunkéw 6 kolorowych krysztaléw ktadzie na pozostatych

energii \, 3 pionki, znacznik pozycji, znacznik zwierzecia  0znaczonych polach (babelki).

Znacznik pozycji i znacznik Q .

zwierzecia gracz ktadzie w tatwo

i 6 krysztalow.

dostepnym miejscu obok kociotka.
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|} OZ » Kazdy gracz zakrywa swoje 15 plytek akcji i miesza je.
Dobiera 5 z nich i ktadzie odkryte za swoja zastonka.
Pozostate 10 ptytek zostawia zakryte obok zastonki -
to zasoby, z ktérych bedzie dobierat w trakcie gry.

Uwaga! Na wewnetrznej
$ciance zastonki jest
$ciagawka z najwaz-

niejszymi informacjami

przydatnymi podczas gry.
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» Gracze umieszczaja po 1 swoim pionku na

torze punktacji na polu ,,0”, na oznaczonym

polu pentagramu oraz na rekojesci r6zdzki.
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5 - Osoba, ktéra jako ostatnia mieszata co$ ~ Gracz otrzymuje 2 PZ za postawienie wiedZmy na obszarze wiezy
w garnku, zostaje graczem rozpoczynajacym. é" i wykonuje akcje widoczna na Zetonie magii, ktéry sie tam znajduje.
(Akcje opisano w dalszej czesci instrukcji).

Nastepnie, poczawszy od ostatniego gracza, @ O O @ Q ° 9

w kolejnosci odwrotnej do ruchu wskazéwek

zegara gracze wybieraja swoje wieze. Aby e T‘ Po wykonaniu tej akcji gracz obraca zeton na druga strone i ktadzie
to zrobié, gracz stawia pionowo swoja duza g0 za swoja zastonka. Na koniec gry otrzyma za niego 2 PZ. q
figurke wiedZzmy na 1 z niezajetych obszaréw @

wiez w krysztalowej kuli. Ta wieza staje sie

wieza danego gracza, a pozostate 3 beda dla O . O
niego obcymi wiezami (beda zajete przez innych o 0 ]
graczy albo niczyje). w



Poczawszy od gracza rozpoczynajacego, gracze L
. . 7 . . § s
po kolei wykonuja swoje tury. W swojej turze CNJ

T "~

Uwaga! W kazdej swojej turze gracz aktywuje
2 rodzaje akcji. Najpierw musi w petni

gracz wybiera 1 z 5 ptytek akcji znajdujacych e JoUneEc ZhyCh ZRee e

sie za jego zastonka i wyklada ja, zakrywajac é{ﬁ'l ? G tyaigscie bonusowe,jesli taideiiayska

2 puste pola swojego kociotka. Na 6 polach @ﬂ doPleI"O weedy wylfonuje "_ik,cJe drugiego _“
kociolka znajduja sie nadrukowane symbole w" l_f'*"t, rodzajl%. CTass T?Ze polozy¢ na .ply.tce )
akcji, ktérych nie mozna zakryé. Nie mozna @E Y @ znf;lczmk P Jéko prZ}.lpommeme,

tez zakryé pél zawierajacych krysztaty. & ktora plytkewyloagateiize

(Krysztaty mozna przesuwac dzieki akcji c;j*"
krysztatu, a nawet usuwac je z kociolka,

zob. ,Akcja krysztalu” na str. 9). & @

Kazda ptytka akcji przedstawia 2 rézne -

symbole akcji. Gracz wykonuje akcje obydwu
rodzajéw w wybranej kolejnosci, najpierw
wszystkie akcje jednego, a potem wszystkie akcje drugiego rodzaju. Na koniec tury gracz dobiera

nowa plytke ze swoich zakrytych zasobéw i ktadzie ja odkryta za zastonka. Gracze rozgrywaja W dalszej czescl gry moze sie zddzyCiElRl a2

swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, az kazdy rozegra ich 11. Kazdy gracz zastonka plyticZEsEbelom aReh kiore) R o

zakoniczy gre bez ptytek w zasobach i z 4 plytkami za zastonka. Wylozenie takieppigiii jostidozwolone, BIacZ gy

wykonanie tej akcji.

Wazne! Umieszczanie ptytek w kociotku w taki sposéb, by
znajdujace sie na nich symbole sgsiadowaly z takimi samymi

symbolami, pozwala wykona¢ dana akcje wiecej razy.

& Seria akcji tego samego rodzaju w efekcie
powstania skupiska symboli <

Jesli gracz umieéci ptytke akcji w taki sposéb, ze powstanie skupisko takich samych Jesli drugi symbol wylozonej plytki tez tworzy skupisko, gracz rowniez te akcje moze
symboli, moze wykona¢ akcje danego rodzaju wiele razy, tj. tyle razy, ile symboli wykonac wiele razy.

tej akcji znajduje sie w skupisku (wyjatek: akcja zwojow). Jesli na przykiad gracz

wylozy plytke z symbolem rézdzki i w ten sposéb utworzy skupisko 3 takich Jesli wylozony symbol nie sasiaduje z takimi samymi symbolami, gracz wykonuje

symboli, moze wykona¢ akcje r6zdzki 3 razy. dang akcje tylko raz.

Przykitad. W sytuacji przedstawionej na ilustracji gracz moze wykonac akcje

krysztatu 5 razy, a akcje rozdzki tylko raz.




Wskazowka. Jesli gracz uzyska wiele akcji 1 rodzaju naraz

Jest 6 rodzajow akcji: i ewentualnie dodatkowe akcje zapewnione przez zetony
magii, zwoje itp., moze za pomoca znacznika zwierzecia

j - akcja energii @ - akcja krysztatu oznaczy¢ ich aktualna liczbe na liczniku akcji (znajdu-
jacym sie na arkuszu pomocy), a potem je odliczaé,

5, N zeby sie nie pomyli¢.
- akcja wiedZmy ‘*,\ - akcja r6zdzki

e
ol

@ - akcja pentagramu i ! - akcja zwoju -
s

& AKkcja energii <

Gracz laczy obszary krysztalowej kuli za pomoca Uwaga! Dane potaczenie moze by¢ rozpoczete
ladunkéw energii, a za kazde ukonczone polaczenie i ukoniczone tylko przez 1 gracza. Jesli ktorys
natychmiast zdobywa PZ. Ukoniczone polaczenia daja z graczy zajal juz cho¢ 1 z odcink6w potaczenia, l‘:
réwniez mozliwo$¢ wysylania wiedzZm z wiezy gracza inni gracze nie moga umieszczac na tym -
na nowe obszary. Na planszy widoczne sa polaczenia polaczeniu zadnych fadunkéw energii.

miedzy obszarami krysztalowej kuli. Kazde polaczenie
sktada sie z 1, 2 albo 3 odcinkéw i ukoriczenie go Jesli gracz zuzyt juz wszystkie swoje tadunki

wymaga odpowiednio 1, 2 albo 3 tadunkéw energii. energii, nie moze wykonywac wiecej akcji energii.

Gdy gracz aktywuje akcje energii, moze umiescié¢

1tadunek energii ze swoich zasobéw na niezajetym Gracz musi najpierw ukonczy¢ rozpoczete
odcinku potaczenia w krysztatowej kuli. polaczenie 9, zanim rozpocznie nowe
Pierwszy tadunek musi umieéci¢ na jednym z odcinkéw  Potaczenie. Nowe potaczenie moze zaczaé
wychodzacych z jego wiezy o od swojej wiezy albo od obszaru, ktéry jest

Jesli gracz aktywuje w swojej turze jednoczeénie wiele ~ Z Nia potaczony fadunkami gracza °
akcji energii, umieszcza odpowiednia liczbe tadunkéw

energii.

N

N
N
N

Za kazde ukoriczone potaczenie 1 PZ za potaczenie sktadajace sie

gracz zdobywa PZ, ktére z 1 tadunku energii, y ""h-.\
natychmiast zaznacza na 3 PZ za polaczenie skladajace sie \
torze punktacji, przesuwajac z 2 fadunkéw energii,

odpowiednio swoj pionek: 6 PZ za polaczenie skiadajace sie

z 3 fadunkéw energii.
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& Akcja wiedzmy <

Gracz wyklada wiedzmy obok swojej wiezy lub przesuwa je stamtad na inne
polaczone obszary krysztalowej kuli. Po przesunieciu wiedZmy na nowy obszar
gracz zdobywa 2 PZ i 1 zeton magii, je$li taki znajduje sie na tym obszarze.
Gdy gracz aktywuje akcje wiedzmy, moze:
a) Wylozy¢ wiedzme, tj. wzia¢ 1 wiedZme ze swoich zasob6éw i polozyé

ja (na boku) obok wiezy w sasiedztwie duzej wiedzmy (umieszczone

w ten sposdb wiedZmy nie generuja jeszcze PZ, na razie czekaja, az

zostang wystane na inne obszary).
ALBO
b) Ustawi¢ pionowo wiedzme lezaca obok wiezy i, korzystajac z ukoriczonych

polaczen, przesuna¢ ja na nowy obszar. Jesli gracz korzysta wytacznie

z polaczen w swoim kolorze, potrzebuje tylko 1 akcji, aby
przesunaé wiedzme o dowolna liczbe obszaréw (zajetych

' i niezajetych). Jesli gracz korzysta z polaczen w kolorze
innych graczy, za kazde takie polaczenie musi
zuzy¢ dodatkowa akcje (niezaleznie

od tego, czy polaczenie skiada sie

z 1, 2 czy 3 tadunk6éw). Gracz nie moze
przesuna¢ wiedZmy na nowy obszar,
jesli nie ma wystarczajacej liczby
akcji, zeby to zrobié. ’

&

akcji wiedzmy.

.

Uwaga! Na jednym obszarze moze znajdowa¢é sie maksymalnie po 1 wiedZzmie kazdego gracza.
Innymi stowy, na zadnym obszarze nie moga sta¢ 2 ani wiecej wiedzm w tym samym kolorze.
Obok wiezy gracza moze leze¢ dowolna liczba jego wiedzm.

Gdy wiedZma zdobedzie punkty za jaki$ obszar, nie moze juz go opusci¢ - musi pozostac

na tym obszarze do konca gry.

Przyklad. Zéity gracz potrzebuje 3 akcji, aby wylozy¢ i przesunaé swoja wiedzme

na obszar wiezy czerwonego gracza 6

Zeby przesunaé ja na obszar wiezy czerwonego gracza
musi zuzy¢ jeszcze 2 akcje. Jedna, aby przesunaé ja na
Wiedzmia Skale, a druga, zeby skorzystac¢ z polaczenia
w nie swoim kolorze.

Pierwsza akcje zuzywa
na wytozenie wiedzmy
na obszarze swojej wiezy.

Ustawienie wiedZmy na nowym obszarze zawsze daje

graczowi 2 PZ. Gracz, ktéry pierwszy ustawi wiedzZme na

danym obszarze, bierze tez znajdujacy sie tam zeton magii.

W zaleznosci od symbolu, ktéry znajduje sie na awersie

zetonu, gracz uzyskuje 1 dodatkowa akcje (1 z 6 rodzajéw) albo 3 PZ.

600000 O

Dodatkowa akcje gracz moze wykorzysta¢ w dowolnym momencie podczas wykonywania biezacej serii akcji wiedzmy —
najpézniej po ostatniej akcji wiedzmy. Wykorzystany zeton magii gracz obraca na druga strone i ktadzie za swoja
zastonka (na koniec gry bedzie wart kolejne 2 PZ).

Na obszarze Wiedzmiej Skaty 9 znajdujacej sie posrodku krysztatowej kuli nie ma zadnych zetonéw magii. Gdy
gracz wysle tam wiedZme, stawia ja na niezajetym polu o najwyzszej wartosci, ktore jest jeszcze dostepne. Oprécz
2 PZ standardowo otrzymywanych za postawienie wiedZmy na nowym obszarze gracz natychmiast otrzymuje tez

liczbe PZ réwna wartosci pola, ktdre zajat e

Przyklad. Czerwony gracz jako drugi stawia jedna ze swoich wiedZm na obszarze WiedzZmiej Skaty 6
Zdobywa zatem 5 PZ - 2 za postawienie wiedZmy na nowym obszarze i 3 wynikajace z zajetego pola.

Jesli gracz aktywuje w swojej turze wiele akcji wiedZmy, stosuje wymienione wczesniej opcje a) i b) w dowolnej
kolejnosci, w sumie tyle razy, na ile pozwala mu liczba dostepnych akcji.
Gdy gracz postawi juz wszystkie swoje wiedZzmy na obszarach krysztatowej kuli, nie moze wykonywac wiecej
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@a Akcja pentagramu <

'~ Gracz przemieszcza swdj pionek po pentagramie i otrzymuje zetony s6w (warte

'_”"

Y . 3-7 PZ) i specjalne ptytki akcji. Za kazda akcje pionek przesuwa sie na pentagramie

el

L

o 1 pole zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Jesli pionek gracza przejdzie przez albo zatrzyma sie na:
a) Jasnym polu o - nic sie nie dzieje.
b) Ztotym polu e - gracz otrzymuje Zeton sowy z wierzchu stosu (czyli zeton
o najwyzszej dostepnej wartos$ci punktowej) znajdujacego sie przy tym polu
I ! ;. ikladzie go za swojg zastonka.

‘{ ¢) Niebieskim polu 9 - gracz otrzymuje specjalng ptytke akcji znajdujaca si¢ na

tym polu, po czym natychmiast ktadzie tam nowa plytke dobrana ze stosu posrodku

pentagramu (jesli ptytki sa jeszcze dostepne).

Gracz od razu uzywa specjalnej ptytki akcji na 1 z 2 sposobow.

) - Gracz moze natychmiast wykonac 2 razy 1 z 2 przedstawionych akcji.

i €

&

Po uzyciu ptytki w ten sposéb odwraca ja i ktadzie obok swojej zastonki.
i

- Gracz kladzie ptytke odkryta na pustym polu w swoim kociotku. Od tego

Przykiad. Ta specjalna plytka akcji pozwala graczowi wykonac albo

2 akcje energii, albo 2 akcje wiedZmy.

ALBO

momentu 2 symbole widoczne na ptytce specjalnej moga stac sie czeScia

skupisk obu widocznych symboli.

Uwaga! Samo wylozenie specjalnej ptytki akcji w kociotku nie aktywuje zadnej akcji.

| Ptytka moze by¢ jednak uzyta jeszcze w tej samej turze, gdy gracz bedzie wykonywac
1 akcje drugiego rodzaju, jesli symbol na nowej ptytce specjalnej wejdzie w sktad
rozpatrywanego skupiska.

Przyklad 1. Zielony gracz umieszcza w swoim kociotku plytke akcji ,,pentagram

1 wiedZma”. Najpierw przesuwa sie o 4 pola na pentagramie - tyle symboli penta-
gramu zawiera skupisko - i mija 1 z niebieskich pdl. Bierze znajdujaca sie tam
specjalng plytke akcji ,,pentagram/wiedzma” i umieszcza ja w swoim kociotku obok
wylozonej przed chwila plytki akcji. Jako Ze gracz wykonal juz akcje pentagramu,
nie moze sie przesunac o kolejne pole na pentagramie. Symbol wiedZmy na plytce
specjalnej liczy sie jednak do drugiego rodzaju akcji widocznego na wylozonej
plytce akcji, ktéra jeszcze nie zostala wykonana - oznacza to, Ze zielony gracz

wykona 5 akcji wiedZmy (a nie 2, jak wynikatoby z wczesniejszego utozenia piytek).

Uwaga! W trakcie caltej rozgrywki gracz moze
wykonaé wiecej niz 1 okrazenie na pentagramie,
po prostu przy kolejnych okrazeniach beda
dostepne inne specjalne plytki akcji, a zetony
séw beda miaty nizsza wartos$é.

Gdy gracz dotrze na pentagramie do pola sowy,
z ktérego zostaly juz zabrane wszystkie zetony,
natychmiast otrzymuje 2 PZ o

Jesli natomiast dotrze do pustego szescio-
katnego pola (poniewaz skoniczyly sie
specjalne ptytki akcji), uzyskuje

2 akcje 1 wybranego rodzaju

Przyklad 2. Czerwony gracz
umieszcza w kociotku plytke
akcji ,,krysztat i ré6zdzka”

w sasiedztwie specjalnej plytki
akcji. Dzieki temu uzyskuje

5 akcji krysztatow i przesuwa sie

0 3 pola na torze rozdzki.

Przyklad 3. Czerwony gracz
umieszcza w kociotku plytke akcji
senergia i rozdzka” w sasiedztwie
plytek specjalnych. Dzieki temu
uzyskuje 3 akcje energii i przesuwa

sie 0 4 pola na torze rézdzki.
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& Akcja krysztalu <

Uwaga! Krysztaly mozna przesuwaé 4

1 X . i . L przez zajete pola (niezaleznie od

Gracz przesuwa krysztaly w swoim kociotku i aktywuje dodatkowe akcje, przesuwajac krysztaty . .

" tego, czy pola sa zajete przez inne
na krawedz kociotka. .

) krysztaty lub ptytki). Ruch krysz-

Kazda akcja krysztalu pozwala przesuna¢ krysztat w kociotku o 1 pole. _— ; ,
i ¥ N talu musi sie jednak zakonczy¢ na
Przesuniecie krysztatu zapewnia 2 korzysci. .
. . =l s p pustym polu. Pola kociotka z nadru-
1. Zwalnia pole, wiec mozna pézniej umiesci¢ na nim plytke. . ! .
. I . . kowanymi symbolami traktuje sie jak
2. Za kazdym razem, gdy krysztat zostanie umieszczony na brzegu kociotka, . . g
; j pola zajete. (Zasada ta dziata tez w druga strone -
aktywuje dodatkowe akcje. i ] o, | . i i X
nie mozna potozy¢ ptytki akcji albo ptytki specjalnej

na polu, na ktérym lezy krysztat).
Przykilad. Umieszczajac plytke akcji w kociofku, niebieski gracz aktywowat . 3 ]
] R Krysztaly mozna przesuwac na brzeg kociotka tylko
1 akcje krysztatu. Wykorzystuje ja teraz, by przesungc krysztal na brzeg . .
’ ] j J ] w wyznaczonych miejscach (strzatki).
kociotka e Alternatywnie mogtby wykorzystac te akcje, Zzeby prze-

sunac krysztatl na sasiednie puste pole kociotka - ale nie na pole, na o/ \/
ktorym leZy plytka albo jest nadrukowany symbol @ - ( ) ( \/
( . ?
4 {' v
Jesli gracz przesunat krysztat na symbol na brzegu kociotka, musi go potozy¢ na regale z miksturami, P L J ~ : §
ktéry znajduje sie na planszy. Moze wybraé 1 z 2 opcji: ‘
- Ktadzie krysztat na butelce na pétce, ktérej symbol odpowiada symbolowi z brzegu kociotka 6, - ] I
- . ; - Kazda butelka moze pomiesci¢ tylko 1 krysztatl.
z ktérego wiasnie wziat krysztal. Dzieki temu gracz natychmiast uzyskuje 2 akcje tego rodzaju.
ALBO

- Kladzie krysztat na butelce na najnizszej péice regatu 6 Dzieki temu gracz otrzymuje 1 dowolny

- W zalezno$ci od liczby graczy
na kazdej pétce mozna potozyé

tylko okreslona liczbe krysz-

zeton magii spo$rdd znajdujacych sie na stole (ponizej regatu). Moze wykona¢ akcje tego zetonu ; .
) i e I .4 J . i _ taléw: 2 graczy - maksymalnie
w dowolnym momencie w trakcie wykonywania biezacej serii akcji krysztalow - najpozniej po ostatnim . :
. . » . ) 4 krysztaly; 3 graczy - maksymalnie 5 krysztatow;
przesunieciu krysztatu. Gdy to zrobi, obraca zeton magii na druga strone i kltadzie za zastonka. ] X .
4 graczy - maksymalnie 6 krysztatow 9 (wyjatek

| i | " ) . 1 . 5 . ) stanowi najnizsza poétka, na ktérej w grze 3- i 4-oso-
Jesli gracz aktywuje wiele akcji krysztalow, moze wykona¢ tyle ruchow, ile ma akcji. Moze wykorzystac

bowej moze leze¢ maksymalnie 5 krysztatow).
te akcje, by przesuna¢ 1 krysztat albo rozdzieli¢ je pomiedzy kilka krysztatow.
o A

Gdy 1 z 6 gérnych poétek sie zapeini (zgodnie z zasadami

» . . . +  okre$lonymi dla danej liczby graczy), gracz moze uzy¢

Przyklad. Zotty gracz ma 3 akcje krysztalow. Pierwsza akcje | " e )~ ) .

e \ e zamiast niej tylko poiki najnizszej. Jesli ta potka takze
L]

wykorzystuje, Zeby przesunac krysztat na brzeg kociotka na . I | . S
jest pelna (co zdarza sie rzadko), gracz nie moze umiescic¢

pole z symbolem krysztatu i kladzie ten krysztal na butelce na ' . b
e X ] . danego krysztatu na regale, ktadzie go wiec obok swojej
odpowiedniej potce e Daje mu to 2 dodatkowe akcje krysz-

. " TS i i &8 zastonki (nie powoduje to utraty punktéw). Mozna
tatéw, ma zatem lacznie ich jeszcze 4. Wykorzystuje je, Zeby . { . . .. . !
) A b unikna¢ takiej sytuacji, przesuwajac krysztal na brzeg
przesunac czarny krysztat przez 3 zajete pola, a potem na 5, . . o AR
. . g kociotka z symbolem innej p6iki.
brzeg kociotka na pole z symbolem wiedzmy. 9

“ Czarny krysztat ma 2 szczegélne cechy.

1. Je$li czarny krysztal zostanie umieszczony na butelce, zwieksza o 2 zapewniang premie.

Na 6 gornych pétkach daje zatem 4 akcje. Na najnizszej (si6dmej) pdtce daje 3 akcje danego rodzaju -

- : .
jesli zeton magii przedstawia symbol akcji. Je$li natomiast zeton przedstawia 3 PZ, gracz otrzymuje Wazne! W dowolnym momencie w swojej turze gracz

2 dodatkowe punkty (czyli w sumie 5), ktére natychmiast zaznacza na torze punktacji. I Kz kociolkalfieeiet ety

2. Jesli r6zdzka (zob. ,,Akcja r6zdzki” na str. 10) pozwala graczowi otrzymacé T SO CEERSEE e lan ki g 2

PZ za jego krysztaty znajdujace sie na regale albo jesli gracz chce wypelnic¢ sie Jellildiszainieprasy e o syl R SOREE s

przepowiednie dotyczaca jego krysztaléw na regale (zob. ,,Akcja zwoju” zniszczony. Pierwszy krysztal wyjety w ten sposéb

natychmiast powoduje utrate 1 PZ, drugi - 2 PZ,
trzeci - 3 PZ itd.

O b i iﬁ
Jesli gracz nie ma juz w kociotku zadnych krysztatéw, At | @% @ / ‘ / ‘ /
nie moze wykonywac wiecej akcji krysztatow. ’ “

o — -

na str. 11), czarny krysztat nie jest brany pod uwage.




: & Akcja rozdzki <

Jesli pionek gracza przejdzie przez albo zatrzyma sie na:

a) Jasnobrazowym polu o - nic sie nie dzieje.

b) Ciemnobrazowym polu 9 - gracz otrzymuje 1 albo wiecej bonusowych
akcji jednego rodzaju wskazanego na tym polu. Jesli pionek gracza jest
najbardziej wysuniety na prawo na torze (dotyczy to takze remisu), liczba

I : ;. bonusowych akgcji, ktére gracz otrzymuje w wyniku przejscia w tej turze

' * przez ciemnobrazowe pola, zostaje podwojona.
- I\ c) Srebrnym polu e - gracz otrzymuje PZ za okreélone osiggniecia, ktére

w tej chwili spetnia.

Gdy gracz dotrze na ostatnie pole toru rézdzki 9, nie moze wykonywac

wiecej akcji rézdzki.

Uzyskujesz 1 akcje krysztatu
(2, jesli zajmujesz 1. pozycje

na torze r6zdzki). na torze r6zdzki).

Uzyskujesz 1 akcje energii
(2, jesli zajmujesz 1. pozycje

na torze ré6zdzki).

£ 4
Otrzymujesz 1 PZ za kazde
polaczenie, ktoére ukoriczyles
‘

w krysztatowej kuli. zaklecia wzmacniajace).

Otrzymujesz 1 PZ za kazda swoja
wiedzme (lezaca i stojaca) w kryszta-

towej kuli, w tym za duza wiedzme.

Przyklad. Dzieki swoim akcjom rozdzki Zoity gracz przesuwa sie na torze rozdzki
0 4 pola i koriczy ruch na polu, na ktorym znajduje sie czerwony pionek. Po przesu-
nieciu pionka Zoity gracz rozpatruje pola, przez ktére przeszedi, w kolejnosci ich
mijania. Zaczyna od pola dajacego PZ za wiedZzmy na planszy e Otrzymuje 5 PZ,
poniewaz ma w tej chwili na planszy 5 wiedzm: duza wiedZme, 2 mate wiedZmy
lezace obok wieZy i 2 matle wiedZzmy stojace na innych obszarach kuli. Nastepnie

rozpatruje pole bonusowe dajace 2 akcje wiedzZmy 9

‘ '~ Gracz przesuwa pionek na torze ré6zdzki i uzyskuje bonusowe akcje lub otrzymuje PZ.
Za kazda akcje pionek przesuwa sie na torze r6zdzki o 1 pole w prawo. Dopiero po przesunieciu

rozpatruje sie efekty pdl, przez ktére pionek wiadnie przeszed? i pola, na ktérym sie zatrzymat.

Przyklad. Czerwony
gracz koriczy ruch na

pionku Zottym. Oba pionki

zajmujg 1. pozycje na torze.

Uzyskujesz 2 akcje wiedzmy

(4, jesli zajmujesz 1. pozycje
> na torze r6zdzki). 4
i C o P ™ -- | - X
(O slys(eu@s( O slisoss@mumslef
.22 @ Lad & LEs & S & i @ G

Otrzymujesz 1 PZ za kazdy zwdj, ktory

posiadasz (licza sie takze wykorzystane

Uwaga! Jes$li gracz ma wiele akcji
r6zdzki i uzyska wiele bonusowych
akcji i punktowan z p6l ré6zdzki,

musi wykonywa¢ je w kolejnosci,

L

-
e

w jakiej je otrzymuje. Moze

wykorzystaé znacznik zwierzecia,
by po kolei rozpatrywac pola, ktére daja

bonusowe akcje albo punktowanie. W tym celu gracz
ktadzie znacznik zwierzecia na polu toru r6zdzki, na
ktérym znajduje sie aktualnie jego pionek. Nastepnie
przesuwa pionek o tyle pdl, ile ma akcji r6zdzki, po czym
przesuwa znacznik zwierzecia krok po kroku w kierunku
pionka, rozpatrujac w odpowiedniej kolejno$ci mijane

pola. Na koniec odktada znacznik zwierzecia na bok.

Uzyskujesz 1 z 3 pierwszych odkrytych
zwojow (1 z 6 odkrytych zwojow, jesli

zajmujesz 1. pozycje na torze ré6zdzki).

Uzyskujesz 2 akcje pentagramu

(4, jesli zajmujesz 1. pozycje

3
Otrzymujesz 1 PZ za kazdy krysztat

-

w Twoim kolorze znajdujacy sie na \
regale z miksturami. 3

/
/ N
Otrzymujesz 1 PZ za kazdy Otrzymujesz 2 PZ za kazda specjalna ptytke
zeton magii, ktéry posiadasz. akgcji, ktéra posiadasz. Licza sie zar6wno
specjalne ptytki akcji w Twoim kociotku,

jak i te lezace obok Twojej zastonki.

Zétty gracz zajmuje obecnie 1. pozycje na torze rézdzki (remisuje z czerwonym

1 wyprzedza niebieskiego gracza), moze zatem wykorzystac to pole bonusowe
dwukrotnie i uzyskac 4 akcje wiedZzmy (wykonuje te akcje po punktowaniu wiedzm
wynikajacym z pola rézdzki, ktére wczesniej minal). Jesli z6ity gracz mogtby
ruszy¢ sie tylko o 3 pola e, wowczas skoriczylby ruch na polu bonusowym,

ale za czerwonym graczem. Otrzymalby wtedy standardowy bonus (niepodwojony),
tj. 2 akcje wiedzmy.



[ & Akcja zwoju <

Gracz otrzymuje 1 zwoéj sposréd dostepnych na regale. Wieksza liczba akcji zwojow
zapewnia wiekszy wybor.

Gdy gracz aktywuje akcje zwoju, otrzymuje 1 zwdj sposréd tych dostepnych na regale. Jesli
dysponuje tylko 1 akcja zwoju, bierze pierwszy wystawiony zwdj (1. poétka e, znajdujaca sie

najdalej od stosu dobierania). Gracz umieszcza zwdj odkryty przed soba.

Jesli gracz aktywuje wiele akcji zwojéw, jego wybor zwieksza sie w zaleznosci do liczby akcji.

Jesli na przyktad po wytozeniu ptytki akcji ma 3 akcje zwojoéw, wybiera 1 zwdj sposrod 3 pierw-

szych zwojoéw na regale (tj. z p6étek od 1 do 3 6). ! . { & : Uwaga! Jesli w swojej turze
; gracz zdobedzie wiecej

Gdy gracz wezmie zw@j, wszystkie zwoje znajdujace sie wyzej nalezy przesunac o 1 pétke w dét. . | ~ & 7 : niz 1 zeton magii przed-

Nastepnie dobiera sie nowy zwdj ze stosu dobierania i ktadzie go odkrytego na 6. péice, czyli tej LS %y W stawiajacy zw6j, za kazdy

najblizej stosu dobierania. - wykorzystany zeton bierze

zwdj z 1. p6iki regatu.

Sa 2 rodzaje zwojow: zaklecia wzmacniajace i przepowiednie. ' 1 Jesli chce mie¢ mozliwo$é
1. Zaklecia wzmacniajace L ‘ wyboru, musi dodatkowo
Gracz moze wykorzystac zaklecie wzmacniajace raz i tylko w celu ! D \ L uzy¢ odpowiedniego

wzmocnienia odpowiednich akcji, ktére juz aktywowat w inny sposéb. ‘ : zaklecia wzmacniajacego,
Samo zaklecie wzmacniajace nie aktywuje zadnych akcji. nie moze jednak sumowac
Zaklecie wzmacniajace zwykle daje 2 dodatkowe akcje. Jesli na przyktad zeton6w magii, by zdoby¢
gracz po umieszczaniu plytki akcji przesuwa pionek o 3 pola na torze rézdzki, — zw0j z wyzszej potki.

moze natychmiast przesunaé go o 2 kolejne pola, wykorzystujac zaklecie wzmacniajace.

Jesli gracz nie chce
Wyjatek. Jesli gracz wykorzystuje uniwersalne zaklecie wzmac- ujawnia¢ przed pozostatymi
niajace 6 otrzymuje tylko 1 dodatkowa akcje, moze jednak graczami, ile ma zwojow
wybra¢, jaki rodzaj akcji wzmocni. ani jakie to zwoje, moze
ulozy¢ niewykorzystane
Uwaga! Mozna taczy¢ zaklecia wzmacniajace ten sam rodzaj zaklecia wzmacniajace
akcji. Na przykiad zwoje pokazane po prawej moga razem i przepowiednie w zakryty
zapewni¢ 3 dodatkowe akcje krysztatéw. stos, ktéry w dowolnym

momencie moze wzigé

Gdy gracz wykorzysta zaklecie wzmacniajace, obraca jego karte do reki i przegladac.
na druga strone (rewersem do goéry) i ktadzie obok swojej zastonki.
Niewykorzystane zaklecia wzmachiajqce pozostaja odkryte przed graczem - Jeéli stos dobierania sie
do czasu, az zostang uzyte. Jesli gracz nie wykorzysta ich do korica gry, wyczerpie, co jest mato
kazde niewykorzystane zaklecie wzmacniajace da mu 2 PZ. i - 1 prawdopodobne, gracz

moze wybierac tylko spos-

2. Przepowiednie réd zwojow, ktore zostaty

Przepowiednie to karty zadan, ktére daja PZ na koniec gry

na regale. Gdy réwniez

zaleznie od tego, jak dobrze gracz je wypelini. regal bedzie pusty, kolejne

Gracz otrzymuje: akcje zwojéw przepadaja.
1 PZ, jesli posiada przepowiednie, ale jej nie wypetnit.
3 PZ, jesli wypetnit przepowiednie w matym stopniu.
5 PZ jesli wypetnit przepowiednie w duzym stopniu.

7 PZ, jesli catkowicie wypetnil przepowiednie.

[

11
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Gra konczy sie po 11 rundach, gdy kazdemu z graczy zostana za zastonka
1 \ ij 4 plytki akgji.

Oproécz PZ zgromadzonych do tej pory, gracze otrzymuja PZ za:

1. Zetony s6w zebrane z pentagramu,

2. zetony magii (kazdy wart 2 PZ),

3. zwoje:

| a) Kazde niewykorzystane zaklecie wzmacniajace jest warte 2 PZ, a kazda
414 niewypelniona przepowiednia 1 PZ;

b) Wypelnione przepowiednie zapewniaja punkty zgodnie z zasadami

opisanymi ponizej w akapicie ,,Objasnienie przepowiedni”.

Gracz, ktoéry zgromadzit najwiecej PZ, zostaje nowym Wybraricem WiedZmiej
Skaly i wygrywa gre.

W razie remisu wygrywa gracz, ktory dotart dalej na torze r6zdzki. Jesli
kilku remisujacych graczy dotarto réwnie daleko, wygrywa ten, ktoéry dotart

"-‘I tam pierwszy (tj. jego pionek lezy na spodzie).

{;w--u,;u-_

e, ST vV R - R .S

¢ Skupiska symboli <

Najwieksze skupisko symboli okreSlonego
. rodzaju w kociotku.
Gracz musi mie¢ co najmniej 1 skupisko sktadajace sie
' 24 odpowiednich symboli, aby otrzymac 3 PZ;
skupisko sktadajace sie z 5 odpowiednich symboli,
aby otrzymac 5 PZ; skupisko sktadajace sie z 6 albo
wiekszej liczby odpowiednich symboli, aby otrzymac
7 PZ. Jesli skupisko obejmuje mniej niz 4 symbole,

gracz nie wypelnit przepowiedni.

Przykilad e Zielony gracz ma skupisko skladajace
sie z 5 symboli wiedZzm. Licza sie symbole nadruko-
wane w kociotku, symbole na podwdjnych plytkach
akcji 1 na plytkach specjalnych. Nie uwzglednia sie
symboli, ktére nie sa polaczone ze skupiskiem.
Zatem za wypelnienie przepowiedni

zielony gracz otrzymuje 5 PZ.

o

&

e T ) DT m i

I
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e Zajete 1 polagczone obszary <

WiedZzmy na okreslonych obszarach

a) Rézne rodzaje obszaréw. Krysztalowa kula na zwoju przepowiedni pokazuje
rézne rodzaje obszardw. Jesli jedna z wiedzm gracza znajduje sie na obszarze
pierwszego wskazanego rodzaju, gracz otrzymuje 3 PZ. Jesli ma wiedzme
na obszarze pierwszego rodzaju i wiedzme na obszarze drugiego wskazanego
rodzaju - otrzymuje 5 PZ. Je$li natomiast ma wiedZmy na
kazdym z 3 rodzajéw obszaréw, otrzymuje 7 PZ. JeSli gracz
nie ma wiedZzmy na obszarze pierwszego wskazanego
rodzaju, przepowiednia nie zostala wypeiniona (1 PZ) -
niezaleznie od tego, czy gracz ma wiedZzmy na pozostatych

wymaganych obszarach, czy nie.

b) Obszary tego samego rodzaju. Im wiecej obszaréw
danego rodzaju zajmuja wiedzmy gracza, tym wiecej
otrzymuje on punktéw. Za 1 wiedZme na takim obszarze
otrzymuje 3 punkty; za 2 wiedzmy na 2 takich obszarach -
5 PZ; i za 3 wiedzmy na 3 takich obszarach - 7 PZ.

@ 208

Polaczone obszary

Gracz otrzymuje punkty, jesli za pomoca sieci swojej energii
potaczyt ze swoja wieza obszary okreslonego rodzaju.
Podobnie jak w przypadku przepowiedni dotyczacej obecnosci
wiedZzm na obszarach réznego rodzaju réwniez tu gracz musi
polaczy¢ z wieza obszar pierwszego wskazanego rodzaju, aby

otrzyma¢ punkty za polaczenie obszaru drugiego rodzaju itd.

Przykilad @ Zielony gracz

- -
potaczyl ze swoja wieza - ’\a
N L N
1 obca wieZe i 1 1as. Nie (N
udafo mu sie jednak potaczyé¢
drugiej obcej wiezy, czego ‘

wymaga drugi warunek
przepowiedni. Zatem za
wypelinienie tej przepowiedni

otrzymuje tylko 3 punkty.




g

¢ Inne przepowiednie <

Gracz otrzymuje 3/5/7 PZ:

Wskazowka. Wszystkie wypet-
nione przepowiednie zapewniaja
3, 5 albo 7 punktéw, cho¢ réznia

sie poziomem trudno$ci. Gracze

powinni zastanowi¢ sie, ktére

Jesli dotart do wiedzmiej skaty Za 5-6/7-8/9+ Za1/2/3 Za 3/4/5+ ’ y Nl
przepowiednie bedzie im latwo
jako 3./2./1. jego wiedZm na planszy wiedZzmy lezace obok jego srebrnych pél punkto- wypeliCR e S o
(Gracz, ktérego wiedzma stoi (lezacych i stojacych, wiezy na koniec gry (duza wania, do ktérych
na polu o wartosci ,,5” dotart w tym za duza wiedzme). wiedzma sie nie liczy). dotart na torze ré6zdzki. s
i Uwaga! Symbol - :
tam 1. itd.). r L

czarnej wiezy na
zwojach przepo- | |

wiedni zawsze \

oznacza obce wieze L—é‘
(tj. wieze niczyje

albo nalezace do innych graczy).
Nigdy nie odnosi sie do wlasnej

wiezy gracza.

Symbol fioletowej o -

wiezy oznacza

Za 2/3/4+ Za 4/5/6+ Za 4/5-6/7+ Za 3/4/5+ wlasna wieze |

zebrane specjalne plytki akcji zebranych zwojow zebranych zeton6w magii. krysztaléw w jego kolorze ~ 8racza, czyli wiezg, A

(w kociotku i obok zastonki). (wykorzystanych na regale z miksturami przy ktorej stoi L—l—é‘
i niewykorzystanych). (nie licza sie czarne jego duza wiedzma.

krysztaly ani krysztalty

lezace obok zastonki).

Uniwersalne zaklecie wzmacniajace Zaklecie podwé6jnego wzmocnienia

Gracz zagrywa te karte jako dodatek do akcji ' ﬂ“ﬁ%ﬁ'—ﬁ' ‘ Gracz zagrywa taka karte jako dodatek do akcji wskazanego rodzaju ﬂ“ﬁ%ﬁ"ﬁ
dowolnego rodzaju i wykonuje 1 dodatkowa .1

akcje tego samego rodzaju. */'H' /E:‘/ @
. /@/{’/ \
+1 . s : o : +2

i wykonuje 2 dodatkowe akcje tego rodzaju.




& Zrdznicowane grupy graczy <

Jesli w rozgrywce uczestnicza gracze zar6wno do$wiadczeni, jak i poczatkujacy,
mozna wprowadzi¢ do gry utrudnienia dla bardziej doSwiadczonych graczy.
Na poczatku rozgrywki doSwiadczeni gracze mieszajq swoje zakryte plytki akcji

i odktadaja po 4 do pudeika, nie podgladajac ich. Im wieksze utrudnienie, tym

mniej ptytek do wyboru.

- Male utrudnienie. Gracz ktadzie za zastonka 3 odkryte plytki. W swojej turze

zagrywa 1 z nich, po czym dobiera nowa. Zawsze zatem wybiera 1 z 3 ptytek

(z wyjatkiem 2 ostatnich tur).

Ponad 20 lat temu Reiner Knizia porzucil magie liczb
na rzecz magii gier planszowych, stajac sie jedynym

z najbardziej twoérczych i odnoszacych najwieksze
sukcesy projektantéw gier. Jest autorem ponad 700 gier
i ksiazek, ktére przettumaczone na ponad 50 jezykéw
ukazuja sie na calym $wiecie i zdobywaja liczne
miedzynarodowe nagrody. Do znakomitych tytutéw jego
autorstwa naleza klasyki takie jak ,Eufrat i Tygrys”,
»2Modern Art” czy ,Ra”, jak i popularne w ostatnim
czasie ,Wyprawa do El Dorado”, ,Lato z komarami”

i ,Moje miasto”. Dzieki réznorodnym pomystom
oczarowuje graczy w kazdym wieku i o przeréznych
gustach. W wolnym czasie Reiner najchetniej siada

W swojej ,wiezy” w Monachium i obmys$la coraz to
nowe gry.

Nie ma wyboru.

plytek.

Martino Chiacchiera jest pelnoetatowym projek-
tantem gier, ktéry z pasja i zaangazowaniem poprzez
magiczne zaklecia (tj. instrukcje) zapewnia graczom
wiele emocjonujacych wrazen i radosci. Jest odrobine
szalony - jak kazdy czarodziej - i wiekszo$¢ czasu
spedza w swojej pracowni otoczony fantastycznymi
$wiatami zamknietymi w matych i duzych pudetkach.
Jest autorem ponad 40 gier planszowych, w tym kilku
bardzo popularnych serii, takich jak , Kryminalne
zagadki”, ,Escape Room”, ,,Similo” i trylogia ,,Mysthea”.

- Srednie utrudnienie. Gracz ktadzie za zastonka 2 odkryte ptytki. W swojej
turze zagrywa 1 z nich, po czym dobiera nowa. Zawsze zatem wybiera
1z 2 ptytek (z wyjatkiem ostatniej tury).

- Duze utrudnienie. W swojej turze gracz dobiera 1 zakryta plytke i zagrywa ja.

Ostatecznie gracze zagraja wszystkie 11 ptytek. Grajac z matym albo $rednim

utrudnieniem, w ostatniej rundzie (rundach) nie moga juz dobieraé nowych

- -

Miat by¢ architektem, jednak w 2006 roku przekroczyt
magiczny portal polskiego wydawcy i poznat fanta-
styczny $wiat ilustracji gier planszowych. Od tamtej
pory ilustracje Mariusza oczarowuja graczy siegajacych
po gry planszowe, karciane i RPG oraz figurkowe gry
bitewne, w tym gry ze $wiata ,,Star Wars”, ,Witadcy
pierscieni”, ,Warhammera” i ,,Call of Cthulhu”. Silnym
zakleciem, ktére wptywa na jego prace, jest zamito-
wanie do tradycyjnego malowania. Role zakle¢ wzmac-
niajacych, dostarczajacych inspiracji i rozrywki, peinia
filmy, muzyka filmowa i malarstwo lat 80. dwudzie-
stego wieku. Najwieksza magiczng moc maja jednak
nad nim zona i cérka.
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Na bezludnej wyspie wsrod nieznanych wod badacze

odkryli slady wielkiej cywilizacji. Dotacz do nich, by zbadac

nieznane obszary, odnalez¢ zaginione artefakty, stawic€ czota budzacym groze
straznikom i poznac tajemnice, ktorg skrywa wyspa. Jako przywddca ekspedycji bedziesz
musiat zadbac o ekwipunek niezbedny w kolejnych etapach podrdzy oraz odpowiednie
rozdzielenie zadan, budujac swoja talie i podejmujac szereg kluczowych decyzji!

& 14
® 30-120 minut

(_Qp - ] Bez pasji i zaangazowania osob, ktére uwierzyty w potencjat prototypu i pracowaty nad nim niestrudzenie dniami i nocami, ten projekt
&M&ﬂ%@ nigdy nie przeobrazitby sie w magiczna gre! Deadline byl nierealny, czarodzieje jednak po prostu wzieli sie do pracy! Podziekowania dla
wszystkich, ktérzy z nami i dla nas testowali gre w Scislym rezimie sanitarnym i pomimo dzielacych nas kilometréw. Dziekujemy za
konstruktywne informacje zwrotne. Dziekujemy, Ze bez skargi pracowaliscie nocami, dziekujemy za dtuuuugie wideorozmowy! Podziekowania dla naszych dwéch mieszkancéw
Pétnocy za ogrom czasu poswieconego na prace nad gra, nawet diugo po tym, jak wypetnili swoje zobowiazania. Dziekujemy naszej tamaczce Fal, ktéra w pierwszych dniach
(i nie tylko) musiata stawi¢ czota silnym nawatnicom i data im rade! Wielkie dzieki dla Zielonej Czarodziejki z magiczna rézdzka, ktéra w pewnym momencie musiata mieszac
w wielu kocioikach jednoczesnie, bo zabrakto magikéw. Ostatecznie wszystkie te sktadniki pozwolity wyczarowac ,Wiedzmia Skate”!

- -




Dystrybucja w Polsce:
Rebel Sp. z 0.0.
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