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ELEMENTY GRY

6 wiez Znacznik rundy
(5 wiez w roznych kolorach, 1 wieza z torem rund)

6 tajnych kart
(na jednej z nich jest ksiezniczka)




PRZYGOTOWANIE GRY
6 wiez roztdzcie w okregu \EJ

odrzucpnych

na srodku stotu. stos 'jEt

@ Zdecydujcie, kto z was
bedzie gra¢ magiem, a kto
rycerzem. Zeton maga nalezy
umiesci¢ nad wieza z torem
rund, a zeton rycerza nad wie-

za lezaca naprzeciwko niej.

® Znacznik rundy potdzcie na
wiezy z torem rund - na polu 1.
©® Tajna karte z ksiezniczka
odtdzcie na razie na bok.
Pozostate 5 tajnych kart
potasujcie, a nastepnie jedna

z nich (bez podgladania)
odtoézcie do pudetka -

nie bedzie brata udziatu w grze.

O Pozostate 4 tajne karty pota-
sujcie razem z karta ksiezniczki.
Nastepnie umiesccie po jednej karcie
(obrazkami do dotu, bez podgladania)
pod wiezami (z wyjatkiem wiezy z torem rund).

stos- - dobierd

@ Potasujcie wszystkie
karty sktadnikow. Na-
stepnie 2 z nich potoézcie
(obrazkiem do dotu) na
brzegu stotu - bedzie to
stos kart odrzuconych.
Pozostate karty sktad-
nikow potdzcie (obraz-
kiem do dotu) na $rodku
stotu — bedzie to stos
dobierania.
© Z gory stosu dobie-
rania wezcie 6 kart
sktadnikow i potdzcie je
pomiedzy wiezami.
4 karty sktadnikéw sasia-
dujace z zetonami postaci

potozcie obrazkami do gory.

Pozostate 2 karty sktadnikéw
potoézcie obrazkiem do dotu.
® WeZcie po jednej karcie pomocy
i potdzcie je przed soba.



CEL GRY
Gracze, wcielajac sie w role rycerza i maga, odwiedzaja wieze i gro-
madza dostepne tam sktadniki. Gracze moga wykorzystywac je do
rzucania zakle¢, czyli wykonywania dziatan opisanych na wiezach.
Nalezy obserwowac poczynania przeciwnika i zgromadzi¢ wiecej niz
przeciwnik sktadnikéw w odpowiednich kolorach.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka sktada sie z 6 rund. Podczas kazdej z nich gracze
wykonaja po 2 tury. Rundy nieparzyste (1, 3, 5) rozpoczyna
rycerz, a rundy parzyste (2, 4, 6) mag. Gracze wykonuja swoje o)
tury na zmiane, pierwsza runda przebiega wiec w taki spo- [
soOb: tura rycerza - tura maga - tura rycerza - tura maga.

Podczas swojej tury gracz wykonuje dziatania w ponizszej kolejnosci:

O Przejscie do innej wiezy.
O Zdobycie karty sktadnikow.
@ Rzucenie zaklecia.

(A) PRZEJ$CIE DO INNE) WIEZY
Gracz musi przej$¢ do innej wiezy. Moze to zrobi¢ na 2 sposoby:
- moze przej$¢ do sasiedniej wiezy (o 1 wieze w lewa lub prawa strone),
- moze wykorzysta¢ umiejetnosc specjalna postaci, ktdra gra.

Uwaga! W wiezy moze znajdowac sie tylko 1 gracz.



UMIE]ETNOSCI SPECJALNE RYCERZA | MAGA

Rycerz moze raz podczas gry zamienic & N\
sie miejscami z magiem. &

Mag moze ominac¢ sasiednia wieze, w ktorej T\
znajduje sie rycerz. Moze wykorzystac te @

umiejetnos¢ wielokrotnie podczas gry.

Przyktad A: Rycerz znajduje sie w wiezy. ST .
Moze przejs¢ do zielonej wiezy. Nie moze @%@ T SO
natomiast przejs¢ do czerwonej, e
poniewaz znajduje sie w niej mag.
Rycerz moze jednak wykorzystac
swojg specjalng zdolnos¢ i zamienic
sie miejscami z magiem —w ten
sposob znalaztby sie w czerwonej wiezy.

Przyktad B: Mag znajduje sie w wiezy.
Moze przejsc do zielonej wiezy. Nie moze e e

natomiast przejsc¢ do czerwonej, e @%
poniewaz znajduje sie w niej o

rycerz. Mag moze jednak
wykorzysta¢ swojg specjalng
zdolnosé, i omijajgc rycerza,
przejs¢ do niebieskiej wiezy.




O ZDOBYCIE KARTY SKEADNIKOW
Po przejsciu do innej wiezy, gracz wybiera jedna z dwoch lezacych
obok niej kart sktadnikow. Moze wzig¢ karte odkryta lub zakryta
(nie moze jej jednak podejrze¢ przed dokonaniem wyboru).

Przyktad: Rycerz przeszedt do k@* / @

zielonej wiezy. Wybiera jedng

z dwdch kart lezgcych obok niej:
zakrytq lub z piérkiem.

Wybrang karte gracz ktadzie obok
swojej karty pomocy, zgodnie

z ponizszymi zasadami:

Jesli.gracz zdobyt
kamien wielokolorowy Mz &0
umieszcza go pod swoja Gyl

karta pomocy (sktadniki

Jesli gracz zdobyt
ktérys z pieciu
sktadnikdw ( :
pioro memortka,

ropucha, ksiega, wykorzystane).
muchomor), Y. | Kamienie petnig role
umieszcza go nad ' jokeréw i beda brane
swoj3a karta pomocy pod uwage na koniec
(sktadniki zdobyte). gry.

Uwaga! Sposdb uktadania kamieni pod karta pomocy ma istotne zna-
czenie dla wyniku gry. Zasady te opisane sa ponizej (SKEADNIKI WYKO-
RZYSTANE).



Jesli przy wiezy jest tylko 1 karta sktadnikéw, gracz nie ma wyboru:
zdobywa ja.

Jesli przy wiezy nie ma kart sktadnikéw, gracz nie zdobywa zadnej
karty sktadnikow.

® RZUCENIE ZAKLECIA

Na koniec swojej tury gracz moze (ale nie musi) rzuci¢ 1 zaklecie.

Musi ono odpowiadac kolorowi wiezy, w ktérej gracz sie znajduje (np.

jesli gracz jest w wiezy, moze rzuci¢ zaklecie wykorzystujace

sktadnik).

« Gracz bierze ze swoich sktadnikéw zdobytych (nad karta pomocy)
sktadniki przedstawione na wiezy, w ktérej sie on znajduje.

+ Gracz przenosi te sktadniki do sktadnikéw wykorzystanych (pod karte
pomocy).

- Nastepnie gracz rzuca zaklecie opisane na wiezy, w ktdrej sie znajduje.

Przyktad: Rycerz znajduje sie B) A .
w wiezy ©. Wsréd zdobytych @ O
sktadnikéw gracz ma 1 muchomora f B
i O, decyduje sie wiec o @
rzucic zaklecie. Przenosi )

do sktadnikéw wykorzystanych @
i rzuca zaklecie opisane na
wiezy ®.



SKEADNIKI WYKORZYSTANE
Zasady umieszczania kart sktadnikow pod karta pomocy:
- Karty uktadane sa w 1 rzedzie.

+ Mozna je doktada¢ wytacznie na poczatku lub koncu rzedu
(czyli z lewej lub prawej strony).

« Karty nalezy doktadac w taki sposéb, aby dla obu graczy widoczne
byty paski ze sktadnikami (nie mozna obraca¢ kart ani przykrywac
paskow ze sktadnikami).

Uwaga! Kamienie wielokolorowe petnia role jokeréw. Na koniec gry
traktowane sa jak sktadniki, ktére z nimi sasiaduja - z lewej lub pra-
wej strony (zgodnie z kierunkiem strzatek nad kamieniami). Miejsce
potozenia kamienia ma wiec istotne znaczenie dla koficowego wyniku.

Przyktad A: Gracz zdobyt karte z 2 kamieniami. Musi potozy¢ jg pod
swojg kartg pomocy. Lezqg juz tam 2 karty: z i muchomorem.
Gracz doktada 2 kamienie z lewej strony. Kamienie zamienig sie wiec
w (poniewaz strzatka nad kamieniami wskazuje na

Przyktad B: Gracz doktada 2 kamienie z prawej strony. W dalszej cze-
sci rozgrywRi gracz rzucit niebieskie zaklecie i ktadzie z prawej strony
karte z piérkiem. 2 kamienie zamieniajq sie wiec w piérka (poniewaz
strzatka wskazuje na piérko).



Przyktad A

OPIS WIEZ
. . . o Lz::ﬁ, ebdaiciaaibabadnd w,«a
: I.:’O_dejltzijz tajne !(quy lezace pod ¢ R
dowolnymi wiezami. Nie ujawniaj ich rywalowi. () woiesizanienicie g

miejscami. ;‘

Nastepnie odtéz je pod te wieze. Karty mozesz oo cvvenovicnnn
zamieni¢ miejscami.
Zielona wieza: Przesun 1 karte sktadnikow st oo
. o . o . 8 Przesuwasz 1 skladnik &
znajdujaca sie u przeciwnika: ze zdobytych (nad Fyvle s adcbytych /3
o 2 5 dcwykurzyslunych‘ @
jego karta pomocy) do wykorzystanych (pod jego .= it
karta pomocy). Do ciebie nalezy decyzja, z ktérej

strony dotozysz te karte.

Niebieska wieza: Przeciwnik musi odrzuci¢ posbadiisetibesoatsgon
1karte sktadnikéw. Wybiera ja sposréd , @ il
zdobytych lub wykorzystanych sktadnikéw (nad SRR

karta pomocy lub pod nia) i ktadzie na stos kart
odrzuconych.
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Fioletowa wieza: Zdobadz karte sktadnikéw. S o
Potasuj stos kart odrzuconych i wylosuj 1 karte. ;@5:;;:;‘-;;;1;;;%1;1:,‘;;;;,
Sprawdz, jaki sktadnik zdobyte$ (nie ujawniaj 80 i
rywalowi) i potdz obok swojej karty pomocy

obrazkiem do dotu. Karte te ujawnisz na koniec gry

i uwzglednisz podczas liczenia zdobytych punktéw.

Czerwona wieza: Rzu¢ dowolne zaklecie. posisdiai Siaigiol
Wykorzystaj 1 muchomora + 1 dowolny sktadnik O@““'l’;ﬁ;‘;y‘"‘
ze swoich zdobytych sktadnikéw (nad karta
pomocy). Przenie$ je do sktadnikéw

wykorzystanych (pod karte pomocy) i rzu¢

zaklecie opisane na wiezy w kolorze sktadnika

dodanego do muchomora.

Uwaga! Jesli wykorzystasz 2 muchomory, mozesz wykonac¢ zaklecie
opisane na dowolnej wiezy.

Przyktad: Gracz znajduje sie w czerwonej wiezy. Na koniec swojej

tury rzuca zaklecie:

- przenosi muchomora i ropuche ze sktadnikéw zdobytych do sktad-
nikéw wyRorzystanych,

- rzuca zaRlecie opisane na zielonej wiezy.



KONIEC RUNDY

Runda konczy sie, gdy gracze wykonaja po 2 tury. Nastepnie przygo-

towuja nastepna runde:

- Karty sktadnikow lezace miedzy wiezami odktadane sa (obrazkami
do dotu) na stos kart odrzuconych.

« Z gory stosu dobierania nalezy wzia¢ 6 kart sktadnikow i potozy¢
miedzy wiezami. 4 karty sktadnikéw sasiadujace z zetonami postaci
leza obrazkami do géry. Pozostate 2 karty sktadnikéw leza obraz-
kami do dotu.

« Znacznik rundy przesuwany jest na kolejne pole.

Jestescie gotowi do rozegrania nowej rundy.

KONIEC GRY
Po zakonczeniu 6. rundy gracze wykonuja ponizsze dziatania:

- Osoba grajaca rycerzem wskazuje wieze, w ktorej jej zdaniem ukryta
jest ksiezniczka. Ujawnia tajna karte znajdujaca sie pod ta wieza. Jesli
jest na niej ksiezniczka, gracz zdobywa 3 punkty. Jesli jej tam nie ma, nic
sie nie dzieje. Nastepnie tajna karte nalezy odtozy¢ pod wieze.

- Gracze ujawniaja karty sktadnikéw zdobyte w wyniku rzucenia fio-
letowych zakleé (lezace obok karty pomocy). Doktadaja je do swoich
sktadnikéw zdobytych (nad karta pomocy).

- Gracze licza punkty za sktadniki. Brane sa pod uwage wszystkie kar-
ty sktadnikéw: lezace nad karta pomocy oraz pod nig. Pamietajcie
o kamieniach wielokolorowych zmieniajacych sie w sktadniki!
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Gracze majacy wiecej poszczegolnych sktadnikéw zdobywaja odpo-

wiednie wieze i tajne karty:

- pi6ra memortka: gracz zdobywa niebieska wieze (5 punktéw) i tajna
karte lezaca pod nia.

- ropuchy: gracz zdobywa zielona wieze (5 punktow) i tajng karte le-
z3ca pod nia.

- ksiegi: gracz zdobywa fioletowa wieze (6 punktéw) i tajna karte le-
z3ca pod nia.

gracz zdobywa wieze (6 punktéw) i tajna karte lezaca

pod nia.

- muchomory: gracz zdobywa czerwong wieze (7 punktéw) i tajna
karte lezaca pod nia.

W przypadku remisu zaden gracz nie zdobywa wiezy i tajnej karty

lezacej pod nia.

Przyktad:

Osoba grajgca rycerzem zgromadzita: 0 pior memortka, 3 muchomo-

ry, , 2 ropuchy, 2 ksiegi.

Osoba grajgca magiem zgromadzita: 4 piéra memortka, 0 muchomo-

row, - 5 ropuch, 2 Rsiegi.

Rycerz zdobywa czerwong (7 pkt.) i wieze, a mag wieze

zielong (5 pkt.) i niebieskq (5 pkt.).

Zaden z graczy nie zdobywa fioletowej (6 pkt.) wiezy - obaj majg po

2 ksiegi.



Gracz 1

G_racz 2
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- Gracze licza punkty za tajne karty.
Na kazdej z nich jest sktadnik lub kamien
wielokolorowy. Gracze dostaja 1 punkt za
kazdy taki sktadnik lub kamien na swoich
kartach sktadnikéw. Brane sg pod uwage
wszystkie karty sktadnikow: lezace nad
karta pomocy oraz pod ni3.
Uwaga! Kamienie wielokolorowe liczone
s3 osobno, nie zmieniaja sie w sktadniki.

Przyktad: Mag zdobyt 2 tajne karty: 1z kamieniem wielokolorowym
i 1z piérkiem. Na swoich kartach sktadnikéw ma 5 kamieni i 1 pior-
ko, dostaje wiec 6 punktow.

- Gracze licza punkty za skrzynie na kartach sktadnikéw. Dostaja
punkty zgodnie z ponizsza tabela:

Liczba skrzyn et b2l 3 - o 5
Liczbapunktow | 1 [ 2 [ & | 7 [ 10

Zwyciezca jest gracz, ktory zdobyt w sumie wiecej punktéw. W przy-
padku remisu wygrywa gracz, ktéry zdobyt tajna karte z ksieznicz-
ka. Jesli nadal jest remis, zwycieza gracz kontrolujacy wieksza liczbe
wiez. Jesli remis wciaz jest nierozstrzygniety, wygrywa osoba, ktéra
zdobyta czerwona wieze.
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V) MINIMUM ZASAD,
f#f MAKSIMUM STRATEGI!I!

i Ta gra cie zaskoczy! Masz
do wykonania tylko 4 dziatania.
e 0d kolejnosci, w jakiej je
wykonasz, zalezy twéj sukces!

autor
Rasracj: Mathery Chan
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PRZEWODNIK
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NALEPSZA GRA REINERA KNIZI OD 10 LAT!

Zorganizuj ekspedycje i udaj sie
w podroz przez dzungle. Bedziesz
potrzebowat dobrego planu,
doswiadczonych przewodnikéw

i odpowiedniego sprzetu.

DZIENNIK AR 5 KARTOGRAF

Poznaj nasze gry planszowe!
gry.nk.com.pl ¢ K /NaszaKsiegarnia
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