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Witajcie, drodzy uczniowie!

W tym roku na Waszej drodze do otrzymania magicznego swiadectwa czeka egzamin konicowy z krystalizacji!

Akademia zatwierdzila 8o portali, dzigki ktorym bedziecie mogli uzyc naszego magicznego systemu
teleportacji, ktory wszyscy znamy jako Via Magica. Aby otworzy¢ portale, musicie najpierw schwytac
animusy i je skrystalizowaé. Animusy to mate, ale potezne duszki Zywiotéw. Niektore z nich sq tatwe do
ztapania, lecz schwytanie innych wymaga wiecej pracy.
Gdy uda sie Wam skrystalizowac animusy niezbedne do otworzenia portalu, wypowiedzcie magiczne stowo
~INCANTATUMY”, aby przejs¢ przez portal i powrocic z magicznymi sktadnikami takimi jak slina ropuchy,
grzywa jednorozca czy flegma trola...

Na koniec eqzaminu najpilniejszy uczer otrzyma upragniony tytut mtodszego

Zycze wszystkim powodzenia!
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krysztat

. OPIS GRY

»Via Magica” przypomina gre bingo. Jednak zamiast wykresla¢ liczby, . A o AN
w tej grze zbieracie krysztaty, aby otwierac portale. Gdy tego dokonacie, , é -3 é. 5 w
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nie krzyczycie,,bingo”,ale wypowiadacie magiczne stowo,INCANTATUM!”.

animusy

Rozgrywka jest podzielona na rundy. Podczas kazdej z nich tapany jest 1 animus - wyciaga
sie go z worka i odktada na bok. Wszyscy gracze, ktorzy moga umiescié krysztat na odpo-
wiadajacym jego zywiotowi polu, wykonuja ruch. Gdy wszystkie animusy wskazane na da-
nej karcie portalu zostang skrystalizowane, portal zostaje otwarty i umozliwia graczowi
wykorzystanie jego mocy.. Magiczne efekty portali pomagaja w zdobyciu dodatkowych
punktoéw lub fatwiejszym otwarciu pozostatych portali.

Punkty zdobywa sie poprzez otwieranie portali i zbieranie nagréd. Gracz z najwieksza licz-
ba punktéw na koniec gry zostaje zwyciezca.

Uwaznie wybierzcie swoje portale i dobrze zastanéwcie sie, gdzie umiesci¢ krysztaty. W kazdej chwili badzcie go-
towi na zmiane strategii: schwytane animusy moga nie by¢ tymi, ktére beda Wam potrzebne! Nie marnujcie czasu,
bo egzamin dobiegnie konca, gdy tylko ktorys z uczniow otworzy swéj siédmy portal.

. PRZYGOTOWANIE

n 23 zetony animuséw nalezy wrzuci¢ do materiatowego worka.

n 10 kart nagrod nalezy utozyé w 2 rzedach (1 rzad na kazdy z rodzajéw nagrod).

B 80 kart portali nalezy¢ potasowac i utozyé w zakrytym stosie.

n 5 pierwszych kart portali ze stosu nalezy odkry¢ i utozy¢ w rzedzie posrodku stotu.

H Kazdy z graczy dobiera po 6 losowych portali. Kazdy wybiera z nich 3 i ktadzie je odkryte w swojej
Gdy portale zostajg otwarte, przenosi sie je do gracza.

Wazne! Kazdy z portali wystepuje w grze 2 razy (obie karty maja taki sam efekt i takg samg ilustracje). Gracze
nie moga miec wiecej niz 1 takiej samej karty portalu w trakcie rozgrywki. Jesli gracz dobierze obie kopie karty
portalu, musi zamieni¢ 1z nich z dowolna karta portalu w rzedzie posrodku stotu.

n Kazdy z graczy odrzuca 3 karty portali, ktére nie zostaty wybrane, na stos kart
odrzuconych.

Kazdy z graczy bierze karte pomocy gracza.
n Kazdy z graczy kfadzie 7 krysztatéw w swojej rezerwie.

n Pozostate krysztaty ktadzie sie obok zakrytego stosu kart portali.

Najstarszy gracz bierze materiatowy worek i staje sie tapaczem podczas 1. rundy.
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gracz 2.

Uwaga! Podczas swojej pierwszej rozgrywki kazdy
z graczy moze dobrac po 3 karty portali zamiast 6.
Eliminuje to etap wyboru kart portali.




. PRZEBIEG RUNDY

1/ Zkapanie animusa

tapacz bierze worek i losuje zeton animusa, ogtasza jego rodzaj i umieszcza go przed sobg tak, aby byt widoczny dla
wszystkich graczy.

Niektore animusy sa trudniejsze do ztapania niz inne. Na przyktad powietrze jest wszedzie wokét nas (6 zetondw), ale cien
jest rzadziej spotykany (1 zeton). Liczby zetonéw sg wypisane na karcie pomocy gracza.

POWIETRZE %6 WODA x5 ZIEMIA x4 ZYCIE %3 OGIEN x2 CIEN x1 UNIWERSALNY x2

Uniwersalny zeton zastepuje kazdy z zetondw animuséw i umozliwia graczowi umieszczenie krysztatu na dowolnym polu.
Po wylosowaniu uniwersalnego zetonu tapacz z powrotem wrzuca wszystkie zetony do worka, miesza je i przekazuje
worek graczowi po swojej lewej stronie, ktory staje sie nowym tapaczem.

2/ Krystalizacja animusa

Umieszczenie krysztatu na polu animusa na karcie portalu krystalizuje animusa.
Kazdy z graczy (w tym tapacz) moze po}ozyc 1 krysztat na pasujacym do ztapanego animusa polu na
karcie portalu w jego

® krysztat moze pochodzic z rezerwy gracza
ALBO

: ® gracz moze przetozy¢ krysztat, ktory znajduje sie juz na karcie portalu. Mozna przeniesc¢ krysztat
pole animusa zinnego pola albo innej karty portalu. Ta opcja moze by¢ bardzo przydatna, gdy skoriczg sie krysztaty
W rezerwie.

Wazne! Za kazdy zeton wyjety z worka mozna potozy¢ albo przetozy¢ tylko 1 krysztat.
Przyktad. tapacz wywotuje ,,Ogien!” @ Paulina ma 2 karty portali z polami ognia. Ma 3 mozliwosci:

Potozyc 1z jej 3 krysztatow z rezerwy
na polu ognia na karcie fioletowego
albo niebieskiego portalu.

ALBO

Przetozyc 1z 4 umieszczonych juz
krysztatow na pole ognia na karcie
fioletowego albo niebieskiego portalu.

ALBO
Nic nie robi¢.




Otwieranie portali zapewnia punkty na koniec gry.  Kazdy portal otwiera przejscie do $wiata zywiotéw

Portal otwiera sie natychmiast, gdy wszystkie niezbed- i umozliwia graczowi uzyskanie sktadnika. Portale, kto-
ne do tego animusy zostana skrystalizowane, czyli gdy e prowadza do trudno dostepnych sktadnikow, trudnie;
wszystkie pola animuséw w gornej czesci karty majg  Otworzy¢, ale zapewniaja wiecej punktow.

krysztaty. Zaleznie od koloru efekty portali moga by¢ '
wykorzystywane w ré6znych momentach gry. Efekty kaz-
dego z portali zostaty opisane na ostatniej stronie tej
instrukgji.

Pola animusow (
(potrzebne od 2do

) Kolor. S3 4 rézne kolory portali. Kazdy z nich
6 krysztatow).

odpowiada innemu typowi efektu.

SRkiadnik do e Sl . o Efekt aktywowany natychmiastowo,
zdobycia (rysunek K o, o g By jednorazowe uzycie.

pefni jedynie funkcje e T o . .
o, i . A & ' Opozniony efekt uzywany na koniec gry.

dekoracyjna).

@ Niebieski. Staty efekt uzywany przez cafa
rozgrywke.

o Fioletowy. Brak specjalnego efektu.

3/ otwarcie portalu

Portal otwiera sie natychmiast, gdy wszystkie animusy na jego karcie zostang skrystalizowane. Gracz musi wypowiedzie¢
stowo ,,INCANTATUM!”, a nastepnie postepowac zgodnie z opisanymi nizej krokami aktywacji portalu:

n Usuna¢ wszystkie krysztaty z karty portalu i zwrdcic je do swojej rezerwy.

n Wykorzysta¢ efekt portalu (jesli taki istnieje).
Wazne! Jesli ten efekt pozwala na otwarcie kolejnych portali, nalezy otworzy¢ je natychmiast.
Dla kazdego otwieranego portalu rowniez nalezy wykonac¢ wszystkie 6 krokow aktywacji portalu.

B Przesuna¢ karte portalu do swojej Sl CIENR.

n Wybra¢ 1z 5 kart portali widocznych w rzedzie posrodku stotu i umiescic¢ jg w swojej
Uwaga! Gracze nie moga mie¢ wiecej niz 1 takiej samej karty portalu w trakcie rozgrywki.

H Uzupetnic rzad posrodku stotu poprzez odkrycie 1. karty portalu z zakrytego stosu.
ﬂ Zdoby¢ nagrode (jesli to mozliwe).
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KOLEJNOSC PODCZAS GRY

Jesli przynajmniej 2 graczy otworzy portale podczas tej samej rundy, pierwszy, ktéry wypowie ,,INCANTATUM!”, rozpo-
czyna wykonywanie krokéw aktywacji portalu. Nastepny jest gracz po jego lewej stronie itd.

Jesli kilkoro graczy wypowie ,,INCANTATUM!” w doktadnie tym samym momencie, gracz po lewej stronie tapacza
wykonuje kroki jako pierwszy (albo tapacz, jesli jest posrod graczy, ktoérzy otworzyli portal w tej rundzie).
Nastepni gracze wykonuja kroki aktywacji portali w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

4/ Zdobywanie nagréd

W niektorych przypadkach za otwarcie portalu moze czekac¢ nagroda. Karte nagrody nalezy umiescié¢ przed sobg i juz nikt
wiecej nie moze jej zdobyc¢. Nagrody dzielg sie na 2 kategorie: kolory otwartych portali i liczba otwartych portali.

Kolory portali Liczba portali
Gracze moga zdoby¢ kilka nagréod w tej kategorii. S3  Kazdy z graczy moze zdoby¢ tylko 1 nagrode w tej katego-
przyznawane automatycznie pierwszemu graczowi, ktéry  rii. Te nagrode mozna zdoby¢ jedynie wtedy, gdy otworzy

otworzy: sie KONKRETNA liczbe portali.
® 3 portale tego samego koloru: 3 ALBO 3 fioletowe,  Jedli bedziecie zwleka¢, moze byc¢ za pdzno!
ALBO 3 ,ALBO 3 niebieskie portale.

Im wiecej gracz otworzy portali, tym wiecej punktow otrzyma.

Gracz, ktéry jako pierwszy
otworzy 2 portale, moze, je-
$li chce, zdoby¢ nagrode po-
kazanag na rysunku obok
| warta 2 punkty. Gracz, ktory
pierwszy otworzy 3 portale,
moze zdoby¢ nagrode warta
4 punkty itd.

Sposrad 80 portali niebieskie sg najrzadsze, zielone
i fioletowe wystepuja nieco czesciej, a z6ttych jest
najwiecej. Rzadsze kolory zapewniaja lepsze nagro-
dy. Na przyktad nagroda za niebieskie portale jest ~ Gdy pojawi sig szansa na zdobycie nagrody, gracz musi wy-
warta wiecej niz nagroda za zo6tte portale. bra¢ pomiedzy:

® Natychmiastowym zdobyciem nagrody. W tym przypadku

® Portale w 4 réznych kolorach: / : . -
traci szanse na zdobycie lepszej nagrody poznie;j.

przynajmniej 1 , 1 [
1niebieski i 1 fioletowy portal. ® Zaczekaniem na otwarcie wiekszej liczby portali. W tym
przypadku ma szanse na lepsza nagrode, ale ryzykuje

niezdobycie zadnej z nich.

* Gwiazdki na kartach nagréd informuja o wymaganej liczbie otwartych portali.
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. KONIEC GRY

Gra dobiega korica, gdy ktorykolwiek z graczy na koniec rundy ma otwarte 7 portali.
Jesli kilkoro graczy moze otworzy¢ portale w ostatniej rundzie, standardowo wykonuja
kroki aktywacji portalu. Niektore efekty portali moga sprawi¢, ze gracz zakonczy gre
z 8,9 czy 10 otwartymi portalami.

Kazdy z graczy zlicza swéj wynik koricowy poprzez dodanie punktéw zdobytych za
otwarte portale i nagrody. Punkty otrzymuje sie za:
® nagrody,

® , fioletowe i niebieskie portale,

® zielone portale (nalezy zliczy¢ punkty).

Gracz z najwiekszg liczba punktéw wygrywa gre. Jako najlepszy uczer zdobywa tytut mfodszego czarodzieja!

W razie remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktéry otworzyt najwiecej portali.

Przyktad. Na koniec gry Paulina otworzyta 5 portali i zdobyta 45 punktéw.

® 38 punktéw z nagrody (byta pierwszym
graczem, ktory otworzyt portale
w kazdym z koloréw).

4 punkty za niebieski portal.

. 7

® 10 punktéw za
fioletowy portal.

® 5 punktéw za
portal.

® 3 punktéw za
niebieski portal.

® 14 punktéw za
2 zielone portale.



. EFEKTY PORTALI

Mozna uzywac efektéw tylko otwartych portali.

o Zielone. Opézniony efekt (na koniec gry). Suma punktéw | _ .
zdobytych przez spetnienie réznych warunkow. P ,p°|e wsk:i\zanego N
- S zapewnia podang liczbe punktow.

q j n | Kazdy portal wskazanego koloru zapewnia
podana liczbe punktow.

@ Przyktad. Podczas gry Paulina otworzyta w su-

mie 2 zielone portale. Ten efekt daje jej 6 punk-
tow (2 zielone portale x 3 punkty).

~

Przyktad. Podczas gry Paulina otwo-
rzyta portale, na ktérych kartach
znajduje sie w sumie 5 pol zycia. Ten .
efekt daje jej 10 punktow (5 pol zycia
x 2 punkty).

@ Niebieskie. Staty efekt. Aktywny podczas o

catej rozgrywki.

\

Gdy wskazany zeton animusa
zostanie wyciagniety z worka,
mozesz go traktowac jak animusa
uniwersalnego.

Przyktad. Paulina otworzyta por-

tal ze wskazanym ponizej efektem. %

Potéz wskazang liczbe Dot6z wskazang liczbe
krysztatéw na dowolnych krysztatéw do swojej
polach animuséw. rezerwy.

% Przemie$¢ dowolng liczbe krysztatow, ktore
@ znajduja sie juz na Twoich kartach portali.

PéZniej w czasie gry zostaje wy-
losowany zeton wody. Zamiast
1 potozy¢ krysztat na polu wody

Paulina moze go potozy¢ na do-
wolnym polu animusa.
J

Ttumaczenie: Kamila Puzdrowska Q o

Dodatkowo otworz jeszcze

Nie mozesz zwroci¢ zadnych krysztatéw do
rezerwy.

COCOCO0O0OC0

). Pot6z 2 krysztaty | Po otwarciu tego portalu
Sledz nas! | 3 REBELpl . i i
i n P na wskazanych | wybierz 2 nowe portale k1 € sw0|c’h.porta*|| ‘bez'
Obserwuj nas! @ rebel_pl polach animuséw. zamiast 1. oniecznosci zapetniania

pdl na jego karcie.

OSTRZEZENIE! Niebezpieczeristwo zadtawienia sie. Produkt zawiera drobne elementy nieodpowiednie dla dzieci ponizej 3. roku Zycia.
Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.



