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Przygotowanie:
- utwérz wioske (utéz kolejno plansze: zakleé, morski, zielony, czerwony)
- umies¢ 9 kart wiesniakéw na ich polach (kolor i numer z rewersu), obok potasowang zakryt3 talie 9 podejrzanych
- umies¢ obok: zetony wskazowek ($lad buta), dowodéw (but), sekretéw (znak zapytania), przystug (reka)
- fowca otrzymuje:
- 3 zetony akcji fowcy (ikona kapelusza), plansze towcy (2 czesci)
- czerwony licznik wptywoéw (ustaw na 2),
- tasuje 50 kart fowcy i dobiera 3 karty do reki
- wiedZma otrzymuje:
- 2 zetony akcji wiedzmy (ikona tapki ptaka), 1 zeton chowanca (ikona gtowy ptaka), plansze wiedZmy (2 czesci)
- zielony licznik wptywéw (ustaw na 2)
- tasuje 50 kart wiedZmy i dobiera 3 karty do reki
- dobiera i chowa wierzchnia karte z talii podejrzanych (jest to wiedZzma wsrdd wiesniakéw)

Dazymy do tego, zeby:

- wiedZma dodawata sekrtety i przystugi w taki sposéb, aby nie zorientowac sie, ktérym jest wiesniakiem
- fowca odkrywat tozsamos¢ wiesniakéw i eliminowat wie$niakéw / pozbywat sie przystug z ich kart

- mie¢ zapas punktéw wptywu

W turze graja naprzemiennie wiedZma (zaczyna gre) i towca, kazda tura ma 2 fazy:
1) Faza utrzymania:
- zbierz swoje zetony akcji i odrzu¢ z reki karty, jezeli masz ich > 7 (przeciwnik moze podejrze¢ odrzucone)
- rozpatrz efekty fazy utrzymania (ikona ksiegi) na kartach
- fowca optaca co ture koszt kart sojusznikéw (koszt na czerwonym tle) lub je odrzuca
2) Faza akcji:
- rozmies¢ 3 zetony akgji:
- akcje wspélne:
A) akcje podstawowe:
- umies¢ zeton na polu akcji podstawowych na swojej planszy
- +2 wptyw lub dobierz 1 karte do reki lub zagraj 1 karte z reki
B) odblokowanie (przygotowanie) wiesniaka:
- umies¢ zeton akcji na polu przygotowanie wiesniaka na swojej planszy
- odrzu¢ z wiesdniaka 1 Zzeton swojej wskazéwki/sekretu, zeby usunac z niego wszystkie
zetony akgji przeciwnika (staje sie gotowy/dostepny do odwiedzenia)
- fowca:
C) odwiedzanie wiesniaka:
- umie$¢ zeton akgcji na dostepnym wiesniaku (bez zetonu_akcji)
1) aktywuj karte $ledztwa po swojej stronie tego wiesniaka
2) przy min. 3 wskazdwkach otrzymaj do reki 1 zeton dowodu (max. 1 raz na wie$niaka),
pozostaw wskazéwki na wiesniaku
3) umies¢ wskazang liczbe wskazdéwek na dowolnych wiesniakach podanego koloru
4) uzyj zdolnos$ci wiesniaka (m.in. dodanie wptywu, zdobywanie/zagrywanie kart)
D) aktywacja lokacji:
- umies¢ zeton akcji na wytozonej na karcie lokacji
- wykonaj akcje lokacji, lokacja pozostaje na planszy towcy
E) usuniecie (rozproszenie) zaklecia:
- umies¢ zeton akcji na polu rozproszenie zaklecia na planszy towcy
- opfac koszt (niebieskie tto na zakleciu) i odrzu¢ zaklecie
F) oczyszczanie z zarzutow:
- nie wymaga zetonu akcji
- odrzu¢ z reki 3 dowody aby dobra¢ wierzchnig karte podejrzanego
- nie pokazuj dobranych kart wiedzmie
G) obtawa na wie$niaka:
- umie$¢ zeton akgcji na dostepnym wiesniaku (bez zetonu_akcji)
- odrzu¢ 3 wskazéwki z dowolnych wiesniakéw w jego kolorze
- usun z tego wiesniaka: 1 zeton przystugi lub wszystkie zetony sekretow
H) eliminacja wiesniaka:
- umies¢ zeton akcji na polu eliminacja wiesniaka na planszy towcy
- kazdy z wiesniakéw musi mie¢ min. 1 wskazéwke
- wybierz dostepnego wiesniaka (bez zetonu akcji), ktéry ma min. 3 wskazdwki
a) jezeli to wiedZma, fowca wygrywa gre
b) jezeli byt niewinny, odrzu¢ wszystkie wskazéwki z wiesniakdw

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = gralismy z dodatkiem

- wiedZma:
- w pierwszej turze wiedZma ma 2 Zetony i moze tylko odwiedzi¢ wiesniakéw jednego koloru
C) odwiedzanie wiesniaka:
- umies$¢ zeton akcji na dostepnym wiesniaku (bez zetonu_akcji)
1) aktywuj karte $ledztwa po swojej stronie tego wiesniaka
2) zamien 3 sekrety w 1 przystuge (max. 2x) i odrzué te sekrety z wiesniaka
3) umiesé wskazang liczbe sekretéw na:
a) dowolnych wiesniakach podanego koloru
b) dowolnej karcie mikstury
4) uzyj zdolnosci wiesniaka (m.in. dodanie wptywu, zdobywanie/zagrywanie kart)
- jezeli wiesniak ma min. 2 przystugi mozna uzyc¢ 2x jego zdolnosci
D) spozycie karty mikstury z planszy wiedZzmy
- nie wymaga zetonu akcji
- aktywacja w dowolnej chwili swojej tury, jezeli mikstura ma juz wskazang liczbe sekretéw
- wykonaj dziatanie mikstury i odrzu¢ karte
E) odprawienie rytuatu (wygrana):
- wiesniak musi mie¢ min. 3 Zzetony przystug
- umies$¢ zeton akcji na dostepnym wiesniaku (bez zetonu_akcji), ktéry jest wiedZzma
F) aktywacja zakle¢:
- umies$¢ zeton akcji na karcie zaklecia na polu zakle¢ (obok wioski)
- wykonaj dziatanie zaklecia i odrzu¢ karte

Koniec gry:
- wiedZma wygrywa, gdy:
- umiesci zeton akcji na wiesniaku ktéry jest wiedzma i ma min. 3 zetony przystug (E: rytuat)
- lub towca zabije min. 3 niewinnych wiesniakdw (H: eliminacja)
- fowca wygrywa, gdy:
- zabije wiedZme (H: eliminacja)
- lub zgromadzi 8 kart podejrzanych (F: oczysci z zarzutow)

Punktacja:

Pamietaj:
- wptyw (ikona oka) jest oznaczany na tarczy, moze przekroczy¢ warto$¢ 20
- zetony s3 ograniczone do dostepnych w grze, gdy zabraknie mozna przesunac juz wytozony
- wykonanie efektu pozytywnego nie jest obowigzkowe
- kazdy z graczy ma 4 typy kart, ktére aktywuije sie z ré6znych miejsc:
- aby umiescic karte z reki na miejscu aktywacji:
- opfac jej koszt wptywu (prawy goérny rog)
- usun karte na docelowym polu, jak jest zajete i nie ma innego wolnego pola tego typu
- fowca:
- wydarzenia (ikona trabki, aktywowana z reki, jednorazowa),
- lokacja (ikona drogowskazu, aktywowana z planszy fowcy, raz na ture),
- sojusznik (ikona uscisku reki, aktywowana z planszy fowcy, wymaga optacenia w fazie utrzymania, stata),
- §ledztwo (ikona lupy, dodawana do wiesniaka po stronie towcy/wiedzmy, aktywowana przy odwiedzeniu
wiesniaka przez odpowiednio towce/wiedzme. stata)
- wiedZma:
- urok (ikona serca, aktywowana z reki, jednorazowa),
- mikstura (ikona kociotka, aktywowana z planszy towcy, wymaga natadowania, jednorazowa),
- chowaniec (ikona ptaka, aktywowana z planszy wiedzmy podczas uzycia zetonu akcji chowanica. stata)
- akcja moze by¢ wzmocniona po optaceniu kosztu (dolna cze$¢ na czerwonym polu)
- zaklecie (ikona pergaminu, dodawana do miasta na planszy zakle¢,stata, aktywowana wedtug karty)
- umieszczenie na na polach +1/+2 wymaga optacenia dodatkowego wptywu w tej wartosci
- gra posiada zasady zaawansowane oraz mozliwe scenariusze (w pierwszej grze najlepiej: Witaj w Roanoke)
- majac dodatki mozna dostosowywac talie graczy




