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KSIEGA ZAKLEC
Przygotowanie:
- posrodku umies¢ woreczek z zetonami i pojemnik na odrzucone zetony
- na kafelku ottarza z 10 miejscami umie$¢ 5 wylosowanych zetonow
- gracze przed gra ustalaja (losuja, wybieraja, biora z jednego poziomu), ktore karty zakle¢ beda uzywane w grze:
- poziom oznaczajg 1, 2, 3 gwiazdy
- nalezy miec¢ po 1 karcie ze wszystkich 7 koloréow
- kazdy z graczy dobiera te same karty
- kazdy z graczy:
- bierze potokragta planszetke chowanca, 7 ustalonych kart zakle¢ tego chowanca (znacznik na rewersie)
- karte pomocy
- losuje 2 zetony z woreczka i ktadzie przed sobg (to jego pula)
- limit Zetonéw: gracz moze mie¢ maksymalnie 9 zetonéw
- gracz zaczynajacy dostaje zeton pierwszego gracza

Dazymy do tego, zeby:

- wzmacnia¢ efektywnosc¢ jednych zakle¢ innymi zakleciami

- znaczenie ma dobra znajomos¢/zapamigtanie wszystkich mozliwych zakle¢ w danej grze
- najlepiej dopasowywac posiadane kolory zetonéw i runy

W turze gracza wystepuja 3 fazy, w kazdej fazie gracz moze wykona¢ tylko 1 akcje:
1) Poranek (rozowa ikona wschodu)
1) dobiera 1 widoczny zeton materii z ottarza lub 2 wylosowane z woreczka
2) wykonuije akcje nauczonych sie zakle¢ z karty z ikong poranka
2) Potudnie (jasnoniebieska ikona storica)
1) przenosi 1 dowolny Zzeton materii na planszetke chowanca na najnizsze pole z obrysem
2) wykonuije akcje nauczonych sie zakle¢ z karty z ikong potudnia
3) Wiecz6r (granatowa ikona ksiezyca)
1) nauczenie sie 1 zaklecia na wybranym poziomie:
- za 3, 4, 5 zetondéw materii w kolorze karty (wedtug wybranego poziomu)
- 3 zetony z 3 réznymi runami traktowane s3 jako dowolny kolor zetonu (tzw. dzika materia)
-chociaz 1 z nich musi by¢ w kolorze karty
- gracz umieszcza 1 zeton na wybranym zakleciu na karcie, pozostate odrzuca do pudetka
- z kazdej karty mozna nauczy¢ sie tylko 1 zaklecia
- zaklecie z ikong btyskawicy jest uzywane natychmiastowo
2) wykonuje akcje nauczonych sie w poprzednich dniach zakle¢ z karty z ikong wieczoru
- zaklecia z ikona nieskonczonosci wykonywane s3 za kazdym razem, gdy zostanie spetniony ich warunek
4) Uzupetnienie ottarza:
- jezeli na ottarzu jest < 5 zetonéw materii, gracz doktada z woreczka do 5
- jezeli na ottarzu jest 5-9 zetondéw materii, gracz doktada z woreczka +1
- jezeli na ottarzu jest 10 zetondéw materii, gracz usuwa wszystkie i doktada z woreczka do 5

Koniec gry:
- gdy planszetka chowarica jednego z graczy zostanie zapetniona lub pierwszy z graczy nauczy sie 7 zaklecia:
- nalezy dojs$¢ do gracza po prawej stronie gracza z zetonem pierwszego gracza (gra zgodnie z ruchem zegara)

Punktacja:
+N pkt za kazde nauczone zaklecie
+N pkt za najnizszy niezakryty wynik na planszy chowarica

Pamietaj:
- jest 7 koloréw zetonéw po 15 sztuk (czerwony, fioletowy, zielony, czarny, biaty, niebieski, z6tty)
- jest 7 koloréw kart zakleé po 3 zestawy
- na kazdym zetonie jest symbol 1 z 3 run (koto, kwadrat, trojkat).
- przy zakleciach uzywane s nastepujace terminy:
- wez/biora = we? z ottarza (domysInie do swojej puli)
- losuj = wylosuj z woreczka (domyslnie do swojej puli)
- umies$¢ = wylosuj z woreczka i umies$¢ na ottarzu
- Zmagazynuj = przenie$ na swoja planszetke chowarca zetony ze wskazanego miejsca (domyslnie swojej puli)
- odrzu¢€ = odrzu¢ ze swojej puli
- zamien = zamien Zzetony ze swojej puli z zetonami ze wskazanego miejsca

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki

- zastap = zamien Zetony z ottarza z wylosowanymi z woreczka
- strzatka - oznacza rune uzytq na karcie zaklecia
- ? - zaklecie jest aktywowane na koniec gry, inne poziomy na tej karcie sa dostepne
- podczas uzywania zaklecia przypisanego do pory dnia, mozna uzy¢ poziomu zaklecia lub nizszego poziomu
- w grze solo:
- wykorzystuje sie druga strone planszetki (bez narysowanego chowanca) do zaznaczania punktéw przeciwnika
- na oftarzu zaczyna sie od 7 zetonéw
- przy ikonie ottarza na planszetce wymienia sie zetony (do 7)
- dzikiej materii uzywa sie jedynie do nauczenia czaru, nie do uzycia czaru
- zaklecie ,klonowanie” ma szczegdlne zaleznosci




