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Witamy w SAGANT... Zawartost

...gdzie osiagniecie harmonii pomiedzy naturalnymi elementami
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Ziemi, Wody, Powietrza i Ognia jest gléwnym celem duchow ;% RS c
N\“ 3y ) & ?
zamieszkujacych ten $wiat. Te duchy spedzaja wiekszos$¢ czasu w y

swoich mieszkaniach przypominajacych naczynia. Ale kiedy 72 Kafelki Duchéw Natury
elementy sa w rownowadze, duchy wynurzajg si¢ ze swoich naczyn i

(18 z kazdego rodzaju)

ukazuja sie w pelnej formie.

Kazdy duch uosabia jeden z czterech zywioléw i wptywa na
harmoni¢ miedzy nimi. W Sagani, tworzycie kolorowy, harmonijny

$wiat za pomocg kafelkow, a dyskiem dzwigku oznajmiacie duchom

spelnianie ich wymagan - duchy wtedy staja sie w pelni widoczne.

1 Plansza gtéwna

Kazdy duch, ktdry sie objawia, przybliza Cie o krok do zwyciestwa. 4 Znaczniki punktacji - graczy

® ®
Sagani to imie, ktore szwajcarski lekarza i przyrodniko-filozof . p 5/’,%3-‘ 1 Znacznik gracza startowego
Paracelsus nadat duchom natury w swoim dziele ‘o’

»De Meteoris” (1569). 96 Dyskow dzwigku .

(po 24 na gracza) 10 Dyskéw - Kakofonia



Cel gry

W kazdej turze wybierasz kafelek Ducha Natury i umieszczasz go przed soba. Strzalki na umieszczonych kafelkach wskazuja wymagane
polozenie innych kafelkéw, aby pasowaly do tego koloru.

Gdy tylko spelnisz wszystkie wymagania koloréw na strzatkach z kafelkéw, otrzymasz punkty za wykonanie zadania.

Jednak presja jest duza, bo jesli w ktorymkolwiek momencie zbyt wiele zadan pozostanie niezrealizowanych, otrzymasz dyski kakofonii z

punktami ujemnymi.
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Preygotowanie (2 — 4 gracey)

0 Kazdy gracz wybiera kolor i bierze dyski dzwigku oraz e Kafelki Duchéw Natury nalezy potasowa¢ i umiescic jako trzy
znacznik punktacji w tym kolorze. Dyski w kolorze gracza zakryte stosy. (Patrz przyklad przygotowania ponizej.)
Stanowiy jego zaopatrzenie. o Odston pierwsze piec¢ kafelkow i umies¢ je odkryte jako
Dyski kakafoni sg neutralne. Umies¢ te dyski dostepne dla wystawa.

wszystkich graczy. Liczba dyskow kakafoni w grze jest

o Losowo okresl gracza rozpoczynajacego i daj mu
znacznik pierwszego gracza.

nieograniczona. Jesli w ktorymkolwiek momencie skoncza
sie te dyski, uzyj odpowiedniego zamiennika.

9 Umies$¢ swoéj znacznik punktacji na polu 0 na planszy gléwne;j.

Upewnij sie, ze wszystkie kafelki Duchow Natury sa
zakryte. (Przdd przedstawia naczynie i 1-4 strzatki,

podczas gdy rewers przedstawia ducha
na zewnatrz naczynia).

Przyktad pokazuje
przygotowanie do gry
trzyosobowej.

Kafle Duchéw Natury sq
podzielone na 3 stosy.

Gracze dobierajqg kafelki z
pierwszego stosu przed
dobraniem kafelkow z

drugiego stosu, a nastepnie

kafelkéw z trzeciego stosu.



Kafelki Duchéw Natury Ogiei  Woda  Ziewia Powietree

Kafelki Duchow Natury skladaja si¢ z trzech elementow:

¥ Kazdy kafelek ma po obu stronach jeden kolor bazowy, ktory
odpowiada rodzajowi kafelka :
(Ogien, Woda, Ziemia lub Powietrze).

........................................

¥ Kazdy kafelek ma z przodu od 1 do 4 strzalek, ktére wskazuja rozne
kierunki. Strzatka ma réwniez podstawowy kolor, ktéry odpowiada
jednemu z czterech rodzajow. Kazda strzalka przedstawia zadanie,
ktére mozesz wykona¢. (Wigcej o tym pdznie;j.)

¥ Kazdy kafelek ma réwniez numer z przodu i z tytu.
Odpowiada on wartosci punktowej kafelka:

- kafelki ktore maja 1, 2, 3 lub 4 strzalki z przodu, s3 zawsze
warte odpowiednio 1, 3, 6 lub 10 punktow.

Rozgrywka

AE— e S— -~ - = — = L P NPT o & W

Zaczynajac od gracza rozpoczynajacego i poruszajac si¢ zgodnie z
ruchem wskazdwek zegara, kazdy gracz wykonuje ture wybierania i

.............................................................................

umieszczania kafelka. Znacznik gracza rozpoczynajacego
pozostaje przy tym samym graczu do konca gry.
Kazdy gracz tworzy wlasna ekspozycje kafelkow.

OWybierz i umiesc¢ kafelek

W swojej turze wez kafelek Ducha Natury z puli wystawy i

ekspozycia

.................................................................

gragea Przyktad pokazuje ekspozycje

gracza w rundzie 6.

umies¢ go odkrytego prostopadle (nie po przekatnej) obok

innego kafelka, ktdry jest juz w Twojej ekspozycji. W tymmioe ok

dyski zostaly juz

umieszczone na strzatkach
(patrz 2 na stronie 5), a kafelki
odwrécone (patrz 5 na stronie 6).

Pierwszy kafelek moze by¢ umieszczony odkryty w dowolnej
orientacji. Za kazdym razem, gdy bierzesz kolejny kafelek,

mozesz go obroci¢ w dowolnym kierunku, zanim umiescisz go
obok jednego lub wiecej innych swoich kafelkow.

Wskazowka: zostaw troche miejsca pomiedzy kafelkami, aby

utatwié¢ dostep do nich, gdy musisz odwrocié¢ zakryty kafelek.




Szczegoly

» Mozesz przetestowac ulozenie kafelka, a nastepnie odlozy¢ go
z powrotem by wybra¢ inny.

¥ Po umieszczeniu kafelka nie mozna go juz obraca¢ oraz
przenosi¢ w inne miejsce badz usuwac.

Za kazdym razem, gdy wystawa sktada sig tylko z jednego

kafelka, aktywny gracz moze wybrac, czy umiescic ten kafelek

w swojej ekspozyciji, czy umiecic¢ go nad planszg w obszarze

intermezza. Po odtozeniu kafelka do obszaru intermezza

gracz musi odwrécic gorny kafelek ze stosu dociggania i

umiesci¢ go w swojej ekspozycji (patrz przyktad).
Wystawa
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Specjalna cecha stosu
dobierania jest to, ze mozesz
zobaczy¢ podstawowy kolor i
wartos¢ kafelka, dzieki czemu

masz ogolne pojecie o tym,

czego sie spodziewac z

wymagan kafelka.

9 Umies¢ dyski dzwieku

Po umieszczeniu kafelka w swojej ekspozycji, utéz dyski z
zasobdw osobistych na naczyniu na srodku kafelka w liczbie
réwnej liczbie strzalek na kafelku. Te dyski zakrywaja wartos¢
punktowas, ktorg kafelek moze potencjalnie zdoby¢.

Uwaga: Jesli skoncza Ci sie dyski z w twoim osobistym zaopatrzeniu,
bedziesz musial uzupelni¢ brakujace dyski za pomoca dyskow
Kakofoni!

Jednak najpierw powinienes sprawdzic, czy mozesz odzyskac
jakiekolwiek dyski, zakrywajgc ostatnig strzatke na innym kafelku
(patrz 5. ,Przenies ostatni dysk i zdobywaj punkty”, strona 6).

Wskazéwka: Zawsze powiniene$ by¢ $wiadomy wymagan innych
kafelkow aby odzyskiwa¢ dyski by méc ponownie ich uzy¢.

Moze to oszczedzi¢ Ci koniecznosci zabierania kakofoni!

e Wez dyski - kakofonia

Kiedy nie masz juz wystarczajacej liczby dyskow w swoim
kolorze w swoich zasobach, aby wypelni¢ kafelek i nie mozesz
zadnych odzyska¢ - punktujgc inne kafelki, musisz uzy¢
dyskow kakofonii z zasobow ogolnych. Nie bedziesz mogt
odrzuci¢ dyskéw Kakofonii po ich zabraniu ale mozesz ich
uzywac jako swoich dyskow do konca gry.

Kazdy dysk kakofoni kosztuje 2 punkty, ktore odejmujesz od
wyniku na planszy gléwnej w momencie, gdy bierzesz dysk
kakafoni z zasobow ogolnych

W tym przypadku mozna spas¢ ponizej 0 punktow! Uzyj
zetonow -1/-3, aby sledzi¢ swéj wynik, gdy jestes ponizej 0.



e Zakryj strzalki dyskami

Strzatke mozna zakry¢ dyskiem z §rodka tego kafelka, jesli
wskazuje inny kafelek, ktéry odpowiada wymaganiu i
kierunkowi tej strzatki (tj. kolorowi strzatki na kafelku i
kolorowi docelowego kafelka.

Tutaj trzy dyski g
mozna przesungc
na strzatki.

..........................................................................................

Nowo umieszczony kafelek stuzy
nie tylko do punktowania, ale
takze do spetniania wymagan

innych kafelkow.

Wazne: Nie ma znaczenia, jak daleko znajduje sie kafelek docelowy,
pod warunkiem, ze strzatka wskazuje wlasciwy kierunek.

Szczegoly

¥» Gracze moga mie¢ inne kafelki lub nawet tworzy¢ luki
miedzy strzalka z kafelka, a wymaganym kafelkiem.

¥ Strzalka zakryta dyskiem nie ma juz wiekszego znaczenia
w dalszej czesci gry. Nie mozna go ponownie zakry¢.

Wskazowka: W dowolnym momencie gry moZesz kontrolowac czy
dyski sq przesuniete na strzatki ktére majq spetnione swoje

wymaganie. Czesto sq pomijane wypetlnione wymagania strzatki
dlatego sprawdzaj to czesto w miare postepow w grze.

o Przenie$ ostatni dysk i wez punkty

Kiedy ostatni dysk zostanie przesuniety ze srodka kafelka
na strzalke czyli wszystkie strzalki sg zaslonigte. To konczy
si¢ zadanie kafelka. Dyski sg usuwane ze strzatek i
zwracane do twoich osobistych zasobow (dotyczy to
réwniez dyskow Kakofonii).

Spelniony kafelek Ducha Natury jest odwracany i jest
teraz wart tyle punktow, ile wskazuje kafelek. Zaznacz te
punkty, przesuwajac swdj znacznik punktacji na planszy.
Jesli twoj znacznik wyladuje na zajetym polu, umies¢ go

na znaczniku punktacji przeciwnika.

W przypadku nowo
umieszczonego o<
niebieskiego kafelka, @ -{}B

czwarty dysk jest »
R

umieszczony na
ostatniej strzatce.

Gracz otrzymuje

&
10 punktow za 3
odwrdcenie E 4’%
kefelka. »

Wazne: Odwrocone kafelki
nadal pomagajq punktowaé
% innym kafelkgq.
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Iutermezzo

Zanim uzupelnisz wystawe, policz kafelki, ktore zostaly
umieszczone w obszarze intermezzo nad plansza.

1 Jesli sa dokladnie 4 kafelki (wszystkie miejsca w obszarze
intermezzo sa zajete), intermezzo jest aktywowane.

Kazdy gracz moze wybrac
dokladnie jeden kafelek z
obszaru intermezzo,
zagrac go i zdoby¢
punkty (jesli spelnia sie
wymagania)

Gracze wybieraja kafelek intermezzo, zaczynajac od gracza, ktéry
ma najmniej punktow zwyciestwa i kontynuujac w tej kolejnosci
do gracza z najwiekszg liczbg punktow.

(gracze moga rowniez zdecydowac, ze nie beda bra¢ kafelka).

Jesli gracze remisuja - gracz, ktorego znacznik punktacji jest
nizej w stosie, jest uwazany za prowadzacy. Kafelki, ktore
nie zostaly zabrane, po prostu tam pozostaja. Na koniec, gra
jest kontynuowana poprzez uzupelnienie wystawy - 5
kafelkami ze stosu dobierania.

Szczegoly
¥ Jesli zaden z graczy nie bierze kafelka, wszystkie cztery
kafelki z obszaru intermezzo s3 usuwane z gry.

¥ Kolejnos$¢, w jakiej gracze dobierajg kafelki, ma na celu da¢
graczom, ktorzy majg gorsze wyniki, szans¢ na nadrobienie
zaleglosci.

¥ Niezabrane kafelki moga spowodowac, ze kolejne intermezzo
pojawi sie szybcie;j..

» W grze czteroosobowej czesto jest tylko jedno intermezzo w calej
grze.

e Uzupelnij kafelki na wystawie

Kiedy wystawa jest pusta - uzupelnij ja piecioma kafelkami.
Nie zapomnij wczes$niej sprawdzi¢, czy spelnione jest intermezzo.

Zakonczenie gry

Koniec gry jest wyzwalany, gdy tylko gracz osiagnie lub
przekroczy 45/60/75 punktéw w grze dla 2/3/4 graczy.
(Pola sa odpowiednio oznaczone na planszy . = [ )

Gra trwa wtedy do momentu, gdy gracz po prawej stronie gracza
startowego wykona swoja ture, wiec kazdy gracz otrzymuje réwna
liczbe tur. (Znacznik gracza rozpoczynajacego przypomina ci, kto
rozpoczal gre.)

Gracz z najwiekszg liczbg punktow wygrywa!
Jesli kilku graczy remisuje:
gracz, ktérego znacznik gracza jest nizej w stosie - wygrywa.

Przypadek specjalny: Jesli po uzupelnieniu kafelkéw na wystawie-
(ostatni) stos dobierania sklada si¢ z 4 lub mniej kafelkéw, graj tylko
do momentu, gdy gracz po prawej stronie gracza startowego wykona

ruch, a nastepnie zakonczy¢ gre.
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W tej grze trzyosobowej biaty gracz przekroczyt 60 punktow.
Po ostatniej turze biate wygrywajq z 63 punktami, pokonujgc
czarne z 58 punktami i brgzowe z 49 punktami.

#’h

Zasada remisu faworyzuje
graczy, ktorzy musza
wykona¢ ruchy wczesniej.
Rekompensuje to przewage,
jaka maja inni gracze, gdy
widza, ile punktow
potrzebuja, aby wyprzedzi¢
lidera.



Wariant jednego gracea

o Podstawowa gra solo

Obowiazuja te same zasady, co w grze
wieloosobowej, z nastepujacymi zmianami:
nie ma wystawy i intermezzo. Odkrywaj po
jednym kafelku i umieszczaj je w swojej
ekspozycji. Zawsze musisz zadowoli¢ si¢
otrzymanym kafelkiem.

Musisz nadal zastepowac brakujace dyski
gracza - dyskami kakofoni ktore réwniez
natychmiast odejma 2 punkty zwycigstwa.
Gra konczy sie, gdy zdobedziesz co
najmniej 75 punktow. Postaraj sie to
zrobi¢ jak najmniejsza liczbg kafelkow.
Zdobycie 75 punktdéw przy uzyciu 25
kafelkéw lub mniej tworzy magiczna
symfoni¢ pomiedzy zywiotami.

..............................................................

() Zaawansowana gra solo

Musisz nadal zastepowa¢ brakujace
dyski gracza - dyskami kakofoni
jednak punkty odejmuje sie¢ tylko od
wyniku na koniec gry.

Gra konczy sie, gdy polozysz ostatni
(72.) kafelek ducha natury.

Ostatnie piec kafelkow w grze:

Nie odkrywasz pierwszych pigciu kafelkow
z 1 lub 3 punktami, ktére napotkasz w
stosie dociggania. Zamiast tego odto6z je
zakryte obok stosu dobierania. Te pig¢
kafelkow bedzie ostatnimi kafelkami w
grze, ktore pobierzesz. Odkrywaj te pig¢
ostatnich kafelkow w kolejnosci, w jakiej je
dobierates.

Punkty bonusowe
Od piatego kafelka ktérego umiescisz czy

Punktacja na koniec gry:

¥ Aby okresli¢ swdj ostateczny wynik,
odejmij od biezacego wyniku na planszy
warto$¢ swoich kafelkdw, ktore wcigz
posiadaja dyski, a zatem nie zostaly jeszcze
odwrdcone.

¥ Dodaj punkty bonusowe, ktdre zebrates
podczas gry.

¥ Odejmij 2 punkty za kazdy dysk kakofonii,
ktéry musiates wzig¢ w trakcie gry.

Zaawansowana gra solo moze trwa¢ ponad ~ kazdego nastepnego - obowiazuje nastgpujaca

godzine. Obowigzuja te same zasady, cow  zasada: Za kazdym razem, gdy masz dwa lub
grze wieloosobowej, z nastepujgcymi mniej kafelkéw duchéw natury odkrytych
zmianami: Nie ma wystawy i intermezzo. (pokazanych strzatkami) po turze,

Odkrywaj po jednym kafelku i umieszczaj je Otrzymujesz premi¢ w wysokosci 5 punktow.

Zaznaczaj punkty bonusowe na planszy w

w swojej ekspozycji. Zawsze musisz
zadowolic si¢ otrzymanym kafelkiem. innym kolorze znacznika.
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