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ZAKLINACZE CIENIA
Przygotowanie:
- umies¢ na stole centralny kafelek z pradawnymi ruinami i jeziorem
- po jego obu przeciwnych stronach umiesc: kafelek z wulkanem oraz kafelek z pustynig i kanionem
- obok mapy umies¢ zetony (13) i kosci (5)
- kazdy z graczy:
- wybiera postac, jego planszetke oraz figurke, otrzymuje karte pomocy
- kafelek w kolorze tta z karty postaci doktada, aby stykat sie z kafelkiem centralnym, umieszcza na nim figurke
- ustawia na licznikach na planszetce na stronie podstawowej wartosci 18 (zycie, ikona serca) i O (energia)
- potasowanag talie przeciwzakle¢ (brazowa) umiesc zakrytg obok kafelka z pustynia
- potasowang talie gtéwna (bordowa) umiesc zakryta nad plansza, rozt6z po 1 odkrytej karcie obok innych kafelkow
- potasowana talie towarzyszy (czarna) umies¢ zakryta nad plansza, odkryj obok 3 karty

Dazymy do tego, zeby:
- ulepszac swoje karty zakleé, zuzywajac zasoby i stabsze karty
- doprowadzi¢ zdrowie przeciwnikéw do zera poprzez ataki

Tura kazdego gracza sktada sie z 3 faz:
A) Faza kosci:
- rzu¢ 5 kos$émi
- masz wskazane zasoby: klejnot (r6za), kula (spirala), czastka cienia (ptomien), przeklety krysztat (btyskawica)
- dodaj zasob bonusowy z kafelka na ktérym jestes:
- gtazy z runami (+2PZ), wawz (+czastka cienia), las z latarnig (+czerwona kula), jezioro z kropla (+niebieska
kula), grota z krysztatami (otrzymasz -1 obrazenie, gdy atak zadaje > 1 obrazen), géra (nie otrzymasz
obrazen, gdy jestes sam na kafelku)
B) Faza akcji (dostepne max. 4 akcje z ponizszych, wielokrotnie):
a) podréz: przesun figurke na sasiedni kafelek
b) od$wiezenie karty: odrzu¢ odkryta karte obok kafelka na ktérym jestes$ i dobierz nowa karte
c) pozyskanie karty: dot6z do swojej kolekciji karte z kafelka, na ktérym jeste$ i dobierz nowa karte
- zapta¢ koszt pozyskania karty z lewej (odrzuci¢ zasoby lub karte nizszego poziomu ze swojej kolekcji)
- poziom karty wskazuje ikona w prawym gérnym rogu (1-3)
- koszt zakupu przeciwzaklecia = 1 klejnot i 1 kula w dowolnych kolorach
- mozesz mie¢ max. 5 kart w kolekcji + 1 karte towarzysza
- karty czaréw przechowujesz w kolekcji odkryte, karty przeciwzakle¢ zakryte
d) rzucenie zaklecia: odrzuc zasoby wskazane w opisie zaklecia i odwréc¢ karte na strone nieaktywna
- przemiany (zielone): zamiana zasobu w zaséb
- ataku (czerwone): zadaja przeciwnikom obrazenia:
- atak w postac = obrazenia otrzymuje jeden przeciwnik
- atak w kafelek = obrazenia otrzymuje wszyscy na kafelku
- sita ataku = moze sie rézni¢ w zaleznosci od liczby uzytych zasobow
- zasieg = odlegtosc¢ postaci od kafelka (0-2)
- karta zasobu: po zuzyciu zasobu odrzuc karte
- karta przeciwzaklecia: max 1 przeciwzaklecie na atak, nie wchodzi w limit akcji, jednorazowe
e) przerzut kosci: przerzuc kosci, ktore nie zostaty uzyte oraz nie s3 to czarne kosci przekletych krysztatéw
f) ochrona: odrzuc 1 przeklety krysztat
g) zdolnos¢ specjalna zaawansowanego zaklinacza: gdy energia = 5, obniz energie do 0, nie wchodzi w limit akcji
C) Faza cienia:
- zwieksz poziom energii o tyle, ile zostato Ci czastek cienia
- po osiaggnieciu poziomu 3 odwrd¢ planszetke na state na strone zaawansowang i ustaw licznik energii na O
- dobierz 1 z 3 towarzyszy (do korica gry, nie mozna jej usunac)
- otrzymaj 1 obrazenie za kazdy posiadany przeklety krysztat
- odrzu¢ wszystkie niewykorzystane zetony/kosci zasobéw
- odwrd¢ zaklecia na strone aktywna

Koniec gry:
- w momencie, az pozostanie jeden ostatni gracz (zwyciezca)

Punktacja:

Pamietaj:
- klejnoty i kule sa niebieskie albo czerwone, kolor fioletowy to joker, a kolor szary to dowolny kolor
- po otrzymaniu obrazen, zmodyfikuj wartos¢ licznika zycia (O = przegrana)

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



