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EIEMENTY GRY

Elementy wspolne dla wszystkich graczy:

—

Autor: Riidiger Dorn, gra dla 2 - 4 graczy od 12 lat
- a—

SITON

* 1 plansza

* 68 kart stworow
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60 kart w kolorach niebieskim, 8 btatych kart smokow Rewers
zottym, zielonym lub czerwonym (numerowanych Y
(numerowanych od 11 do 70) od 71 do78)

* 28 artefaktow

O @

rewersy

po 7 niebieskich, zottych, zielonych i czerwonych

+ 8 artefaktGw-jokerdw H%L);))»’j—‘/b))

Moggq zastgpowac kolorowe
artefakty

* 20 mineratow

Po 3: ,,magiczne punkty”, , limit reki”, ,,wymiana”, ,,klejnot-joker” s Dlus”,
,,podwadjna akcja kostki”, ,,dodatkowe punkty mocy” i ,,uzyj trzech kart”

Nadszedt czas, by znaleZc najpotezniejszego druida, godnego
zasiq$¢ na tronie!

Gracze wcielajq sie w role druidow, ktorzy muszq udowodnic
swoje umiejetnoSci wtadania kamieniami runicznymi. Uzywajq
magii, by przywotac stwory, po czym korzystajq z ich zdolnosci,
aby pozyskac klejnoty. Klejnoty trafiajq do utalentowanych

*60klejnotéw & @ . . W B @@
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po 15 niebieskich, Zottych, zielonych i czerwonych

* 15 biatych klejnotow-jokerow . 5

biate klejnoty mogq zastgpowac F.

klejnoty innych kolorow 15 biatych

* 1 znacznik pierwszego gracza

* 1 kostka L

Przed pierwszq rozgrywkq nalezy ! % I:’:'-'

naklei¢ na Scianki kostki nalepki

* 1 tron
Przed rozgrywkq nalezy
zmontowac tron

e

Elementy gry przydzielane przed rozgrywka kazdemu graczowi
(w kolorach czterech druidow-graczy: brqzowym, szarym,
bezowym i czarnym):

* 1 instrukcja

* 1 planszetka gracza
* 1 karta pomocy

Rewers

(o numerach od ]00 do ]07)

Awers
* 8 kart druidow -

* 1 znacznik punktacji

Przed pierwszq grq nalezy nakleic po obu stronach znacznikow
nalepki w kolorach zgodnych z kolorami znacznikow.

Gdy kolekcja artefaktow uroSnie, mozna jq wymienic na kamienie
runiczne. Kazdy kamien runiczny daje druidowi specjalne
zdolnoSci i przynosi punkty mocy. Zdolnosci utatwiajq
pozyskiwanie kolejnych klejnotow i artefaktow, a punkty mocy
przyblizajq do upragnionego tronu. Druid, ktory na zakorniczenie
gry ma najwiecej punktow mocy, zasiada na tronie i zostaje

"W krasnoludow, potrafiqcych wykuc z nich artefakty.

. zwyciezc !
'i:.*_xy:i;y gzcq gry
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[PRAGOTOWMANIEGRY

1 .) Potézcie plansze na Srodku pola gry.

2.) Potézcie wszystkie klejnoty (tacznie z biatymi) oraz wszystkie mineraty na §rodku planszy, tworzac wspélny magazyn. Kostke
potdzcie obok planszy. Tron ustawcie na polu 65 toru punktacji.

3 .) Posortujcie kamienie runiczne wedfug rodzajéw. Kazdy rodzaj kamieni | 7;czpa graczy 2(3(4
nalezy potozy¢ na innym polu. Liczba uzywanych w grze kamieni kazdego
rodzaju jest o jeden mniejsza od liczby graczy (jak w tabelce).

Liczba kamieni runicznych na jednympolu | 1 [ 2 | 3

4.) Ustawcie biale artefakty jeden na drugim
na polu biatej kuZni.

5 .) Potasujcie kolorowe artefakty i ustawcie

je obrazkami do dotu obok planszy. Nastepnie wybierzcie
losowo pigé artefaktdw i potdzcie je obrazkami do géry
na polach pigciu kuzni.

6.) Kazdy gracz otrzymuje planszetke, karte pomocy, jeden
zestaw kart druida oraz jeden znacznik punktacji w wybranym
kolorze. Dodatkowo kazdy gracz bierze ze wspdlnego magazynu
po jednym Kklejnocie kazdego koloru, tacznie z biatym.

Kazdy gracz

* ktadzie przed sobg planszetke
i kartg pomocy

* tasuje swoje karty druida,
tworzy z nich talig i kladzie jg po
lewej stronie planszetki,
obrazkami do dotu

o 10 ze z wierzchu talii 4 karty,
} tworzq jego startowq reke
Wszyscy gracze ustawiajq swoje
znaczniki na polach startowych.



wilk
Sticky Note
please add some space between those two lines ('startową rękę' and 'Wszyscy gracze')
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Gra skfada si¢ z kolejnych rund. Gracz startowy zaczyna kazdg
rundeg, wszyscy pozostali wykonujg ruchy w kolejnosci zgodnej z
ruchem wskazowek zegara. Gracz, na ktdérego przypada kolejka,
wybiera jedng z trzech akcji:

v L PKUWO}ANIE STWOROW

7.) Potasujcie wszystkie karty stworéw i pofdzcie utworzong
z nich tali¢ 0gdIng obrazkami do dotu na odpowiednim polu

w narozniku planszy. 6 wierzchnich kart z talii wykfada si¢
obrazkami do géry na odpowiednich polach na brzegu planszy.
Wyjatek: Jezeli wsrod szeSciu wyktadanych kart trafi sie karta

ze smokiem, odtozcie jq na bok i uzupetnijcie pole kolejng kartq 7 talii.
Nastepnie wtasujcie karte smoka do talii.

8 .) Wylosujcie gracza rozpoczynajacego i dajcie mu znacznik
pierwszego gracza.

#l Pole startowe
znacznikéw el S Wspolny stos

S kart
g “‘h odrzuconych

"hﬁ"

4 Sq dwa rodzaje kart: karty druidow i karty stworow. Gracze
zaczynajq rozgrywke z kartami druidow i dopiero w trakcie gry
| proywotujq stwory” czyli pozyskujq karty stworow. Zagranie
karty pozwala na wykorzystanie jej zdolnosci. Moze to by¢ prawo
wziecia karty, klejnotu albo mineratu, zdobycie punktu mocy itd.
Symbol druida

Po wykonaniu akcji gracz moze
) wymieni¢ artefakty za co otrzymuje punkty mocy i jeden
kamien runiczny.

Magiczne punkty
(przyktadowo: 2)

Numer
karty
Zdolnosé —
karty
Kolorowy brzeg Nastepnie gracz s uzupetnia reke do czterech kart, dociaggajac

zielony = driada brakujace ze swojej talii.

czerwony = harpia Do gry przystepuje nastepny gracz.

Rozgrywka trwa do chwili, gdy jeden z graczy zdobgdzie 65 lub
wiecej punktéw. Koficzy si¢ wtedy rozpoczeta runde i gracze
przeprowadzaja koficowa punktacje.

niebieski = goblin

Zotty = satyr

biaty = smok
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SLCZEQOLOM OP1S TUKY_ GRACZA

L. PRZYWOIANIE STWOROW lub 2. UZYCIE ZDOINOSCT KART

Gracz wybiera jedna z trzech mozliwych akcji:

lub 3. WYKUCITE ARTEFAKTOW

o 1. PROYWOIANIE STWOROW

Gracz wykorzystuje magiczne punkty, umieszczone na kartach,
ktére wyktada z reki, aby przywotaé stwory czyli pozyskac karty,
lezace na szeSciu polach na planszy.

Liczba punktéw, potrzebna do pozyskania karty, zalezy od pozycji
karty i jest okreSlona przez liczbe kropek, namalowanych obok
pola, na ktérym lezy karta.

Gracz moze w jednym ruchu uzy¢ dowolnej liczby kart

z magicznymi punktami jednego koloru oraz ewentualnie kart

z punktami wielokolorowymi. Zsumowane magiczne punkty
pozwalaja na wzigcie tylu kart, ile gracz jest w stanie nimi optacic.

Pozyskane karty oraz karty wykorzystane do przywotania stworéw
gracz odktada obrazkami do géry na swdj stos kart zagranych,

po prawej stronie planszetki. Jezeli na kartach byto wigcej
magicznych punktéw, niz potrzebowat do pozyskania kart,
niewykorzystane punkty przepadaja.

Wielokolorowe magiczne punkty z biatych kart smokéw oraz

z kart druidéw (numer 107), mogg by¢ uzywane wraz z punktami
dowolnego koloru.

Uwaga: kolory przywotywanych stworow nie muszq byc zgodne

z kolorami magicznych punktow uzytych do pozyskania kart.

Nastepnie nalezy przesuna¢ pozostate na planszy karty w prawo
(w kierunku mniejszej liczby kropek), nie pozostawiajac miedzy
nimi wolnych pél, a na opréznione pola wytozy¢ kolejne karty

z talii og6lnej. Jezeli oglna talia wyczerpie si¢, nalezy przetasowac
wspdlny stos kart odrzuconych i utworzy¢ z niego nowa talie.

Uwaga: W rzadkim przypadku, gdy kart w talii i na stosie kart
odrzuconych zabraknie, pola na planszy uzupetnia sie kartami
dopiero wtedy, gdy gracze odrzucq jakies karty.

w 2. UZYCIE ZDODINOSCT KART

Gracz wybiera dwie karty z reki i kfadzie je na stole przed sobg.
Nie mozna zagra¢ jednej karty.

Gracz moze uzy¢ zdolnosci kart w dowolnej kolejnosci. Jezeli nie
chce lub nie moze uzy¢ jakiej$ zdolnoSci, zdolno$¢ w tym ruchu
nie zostaje wykorzystana.

Uwaga: Jezeli gracz ma tylko jednq karte, moze wykonac tylko akcje
» Przywotanie stworow” albo ,, Wykucie artefaktow” .

Przyktad: Ta karta
kosztuje 3 magiczne

Przyktad: Gracz ma do dyspozycji 3 magiczne punkty. Decyduje si¢ na wzigcie
niebieskiej karty za 2 punkty i zielonej za 1 punkt. Ktadzie obie pozyskane
karty wraz z trzema uzytymi do zakupu na swdj stos kart zagranych.

Przyktad: Gracz najpierw wykorzystuje zdolnosc niebieskiej karty — odktada
do wspolnego magazynu jeden niebieski klejnot i bierze dwa biate.
Nastepnie, wykorzystujgc zdolnos¢ zielonej karty, wymienia we wspolnym
magazynie bialy klejnot na czerwony, Zotty i niebieski.




Numer karty okreSla, co si¢ z nig dzieje po zagraniu,
czyli uzyciu zdolnoSci:

Karta z wyZszym numerem:

Jezeli jest to karta stwora, gracz odkfada ja na wspélny stos kart
odrzuconych. Jezeli jest to karta druida (tzn. jedna z kart startowych
gracza), wypada z gry i jest odktadana do pudetka.

Karta z nizszym numerem

Niezaleznie od tego, czy jest to karta stwora czy druida, gracz
odktfada ja na swdj stos kart zagranych.

Przyktad: Niebieska karta stwora (21) ma wyZszy numer i jest odktadana
na wspolny stos kart odrzuconych. Zielona karta (16) ma nizszy numer
i gracg kladzie jg na swaj stos kart zagranych.

SA 3 RODZAJE ZDOLNOSCI:

1) Podstawowe zdolnoSci: Gracz korzysta ze zdolnosci (jednej lub dwdch) wedtug tego, co jest na karcie:

Klejnot — Gracz bierze ze wspélnego magazynu klejnot
we wskazanym kolorze, o ile klejnot jest dostepny

J

Dowolny klejnot — Gracz bierze ze wspélnego
magazynu klejnot w wybranym kolorze
(z wyjatkiem biafego), o ile klejnot jest dostepny

Karta - Gracz bierze z planszy jedna karte wskazanego
koloru (o ile taka jest na planszy) i ktadzie ja na swdj
stos kart zagranych.

Przyktad: Gracz
moZe wzigé

z planszy i odtozy¢
na swdj stos kart
zagranych jedng

8 zdwoch czerwonych
kart.

- Dowolna karta — gracz bierze i odkfada na swéj stos
kart zagranych jedna dowolnie wybrang karte spoSrdd
lezacych na planszy.

Przyktad: Gracz
moZe wzigé z
planszy i odtozyc na
swaj stos kart
zagranych jedng

i dowolnie wybrana

2) Zdolnosci opcjonalne: Gracz musi wybraé jedng z dwéch
zdolnoSci przedstawionych na karcie.

-

Przyktad: Gracz bierze ze wspolnego magazynu jeden niebieski lub jeden
czerwony klejnot.

Bialy klejnot — Gracz bierze ze wspdlnego magazynu
jeden biaty klejnot, o ile jest dostepny.

J

Kostka — Gracz rzuca kostka i otrzymuje korzy$¢,
zalezng od wyniku rzutu:

Dowolny klejnot — Gracz bierze ze wspélnego
magazynu klejnot w wybranym kolorze
(z wyjatkiem biafego), o ile klejnot jest dostepny

Wymiana Gracz moze wymieni¢ we wspolnym
Q) O magazynie jeden z6tty, czerwony, niebieski albo
zielony klejnot na jeden biaty, o ile jest dostepny.

g}'-"' U 1 lub 2 punkty Gracz natychmiast otrzymuje
";{ﬂ% 1 lub 2 punkty mocy (przesuwa znacznik

na torze punktacji)

Minerat Gracz bierze ze wspdlnego magazynu
jeden mineraf.

Karta Gracz bierze wierzchnig karte z talii
ogoélnej (o ile s3 w niej karty) i kfadzie na swéj
stos kart zagranych.

3) Wymiana: Gracz oddaje do wspSlnego magazynu klejnot
(klejnoty) i dostaje za to klejnoty lub punkty mocy. Na obrazku
pokazane jest uzycie zdolnoSci karty numer 60 — wymiana dwdch
czerwonych klejnotéw na 3 punkty mocy, o ktdre znacznik gracza
przesuwany jest na torze punktacji.




Gracz moze w jednej kolejce wyku¢ maksymalnie dwa artefakty
w dwéch réznych kuzniach.

Aby wyku¢ artefakt, gracz musi zaptaci¢ podang przy kuzni liczbe
klejnotow w kolorze artefaktu.

Aby wykuc bialy artefakt, gracz musi zaptacic 4 klejnoty
w dowolnych kolorach. Uwaga: w jednej kolejce gracz moze
wykuc najwyzej jeden biaty artefakt.

Klejnoty wykorzystane do zaplaty za wykucie artefaktow trafiajg
do wspélnego magazynu, a wykute artefakty gracz umieszcza

na polach odpowiednich koloréw na swojej planszetce. Jezeli oba
pola danego koloru sg zajete, gracz nie moze wyku¢ artefaktu

w tym kolorze. Umieszczonego na danym polu artefaktu nie
mozna przesuwac na inne pole planszetki.

Biaty artefakt moze by¢ umieszczony albo na biatym polu albo
na dowolnym innym.

Placac za wykuwanie artefaktow mozna zastapi¢ kolorowy klejnot
biatym.

Zamiast klejnotami, gracz moze zapfaci¢ za wykucie artefaktow
trzema mineratami. Nie ma znaczenia, w ktérej kuzni wykuwany
jest artefakt — optata zawsze wynosi trzy mineraty.

Rzut kostkg — Gracz rzuca kostka
i w zaleznoSci od tego, jaka Scianka wypadnie,
otrzymuje odpowiednig korzy$¢ (patrz str. 5).

Gdy gracz zakoficzy akcje wykuwania, opréznione pola kuzni
zapelnia si¢ artefaktami z magazynu artefaktow obok planszy.

Jezeli artefakty w magazynie skoficzg si¢, nalezy przetasowac
artefakty odrzucone przez graczy i stworzy¢ z nich nowy magazyn
artefaktow.

Uwaga: W rzadkim przypadku, gdy zabraknie biatych artefaktow,
nie mozna ich zastqpic innymi. Gracze nie mogq wykuwac biatych
artefaktow, jezeli nie ma ich w kuzni.

Minerat — Gracz bierze ze wspdlnego
magazynu jeden minerat.

Zasady wykuwania:
W jednej turze mozna
wyku¢ maksymalnie
_ dwa artefakty.

Gracz, placgey za
wykucie artefaktu

otrzymuje premii
podanej przy kuzni.

Przyktad: Gracz wykuwa dwa artefakty. Za pierwszy ptaci dwoma zottymi

i jednym biatym klejnotem. Natychmiast otrzymuje jeden minerat, a artefakt
umieszcza w dolnym rzedzie swojej planszetki (w gornym rzedzie jest juz zotty
artefakt). Nastepnie gracz wykuwa bialy artefakt, ptacgc dwoma zielonymi,
Jednym niebieskim i jednym biatym klejnotem. Bialy artefakt umieszcza

na czerwonym polu gornego rzedu.

Przyktad: Gracz oddaje do
wspolnego magazynu trzy
mineraty i wykuwa biaty
artefakt.

Trzy kuZnie daja natychmiastowg premig za wykucie artefaktu:
Uwaga: Gracz nie otrzymuje premii, gdy za wykucie ptaci mineratami.

3 punkty mocy — Gracz otrzymuje
3 punkty mocy (przesuwa znacznik
na torze punktacji)

Uwaga: Otrzymana premia moze by¢ uzyta do wykucia drugiego artefaktu.
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Po zakofczeniu czynnoSci zwigzanych z wybrang akcjg, gracz ma mozliwo$¢ wymiany zgromadzonych artefaktéw na punkty mocy
i jeden kamien runiczny.

) Wymiana artefaktow

Gracz moze zdecydowaé, czy chee z ktdregos rzedu,
zawierajgcego przynajmniej 2 artefakty, odrzuci¢ wszystkie
artefakty i zdoby¢ punkty mocy oraz jeden kamiefi runiczny,
czy tez chee zostawié artefakty na pézniej. Jezeli zdecyduje sie
na odrzucenie artefaktow, otrzymuje punkty mocy o warto$ci
podanej w tabelce:

Liczba artefaktow
w rzedzie 2 3 4 5
Liczba punktow mocy 3 6 10 15

Dodatkowo gracz bierze jeden z kamieni runicznych, dostepnych
na planszy i umieszcza go w jednej z czterech wnek na gérze
swojej planszetki. Kazdy kamiefi runiczny daje graczowi
dodatkowa zdolnos¢, z ktérej moze korzystac do korica gry.
Jezeli gracz ma juz 4 kamienie runiczne, za odrzucenie artefaktow Przykdad: Gracz odrzuca dwa artefakty z dolnego rzedu i otrzymuje

. . . . . . 3 punkty mocy oraz dowolnie wybrany kamiei runiczny.
dostaje tylko punkty mocy. Gracz nie moze mie¢ dwdch takich Unieszcza g0 we Wngee swoje planszetid,
samych kamieni runicznych.

Na stronie 8 opisane sq specjalne zdolnosci, zwiqzane

7 poszczegolnymi kamieniami runicznymi.

Odrzucone artefakty odkfada si¢ obrazkami do gory obok planszy.
Nie dotyczy to biatych artefaktow, ktére natychmiast wracaja

na stos obok biatej kuZni.

& Uzupelnienie reki

Na koniec swojej tury gracz uzupetnia liczbe kart w rece do Proyidad:

4, dobierajac ze swojej talii. Jezeli talia wyczerpie si¢, gracz Y 3 e

T T e T —— Gracz bierze z talii dwie

asuje swoj stos zagranych i robi z niego nowa tali¢. N ziipeinic

Uwaga: Jezeli gracz ma tqcznie mniej niz 4 karty, bierze do reki swojq reke do czterech
kart.

wszystkie, jakie ma.

Gra koficzy si¢ po rundzie, w ktdrej jeden z graczy 051qgnql lub
przekroczyt 65 punktow (wszyscy gracze muszg mie¢ tyle samo
tur). Gra koficzy si¢ 1 nastgpuje koncowa punktacja.

Gracze zdobywajg punkty wedtug nastgpujacych zasad:

* 1 punkt mocy za kazde 3 klejnoty (kolorowe albo biale) i/lub

mineraly
* Za artefakty w obu rzedach:
Liczba artefaktow w rzedzie 2 T s
Liczba punktéw mocy 316 110/(15

Gracz z najwieksza liczbg punktéw mocy zostaje zwycigzca ' e

0 o s , . 1 Przyktad: Czarny gracz zdobywa 4 punkty mocy — 3 za artefakty i 1 za klejnoty.
i zajmuje tron druidéw! W przypadku réwnej liczby punktw Bezowy gracz zdobywa 7 punktow — 6 za artefakty i 1 za klejnoty i mineraty.
moze byc’ Wie;cej zwycigzcéw. Bezowy gracz wyprzedza czarnego i zostaje zwycigzcq.

Golng,




Magiczne punkty

Przy wykonywaniu akcji

1. PROYWORYWANIE STWOROW,
@ gracz ma do dyspozycji dodatkowo 2 magiczne
' punkty. Dodaje je do punktéw na kartach, ktére
gracz zagrywa w celu przywotania stworéw.
Nawet gdy nie zagra zadnej karty, moze uzy¢ tych punktéw do
przywotania stwora.

Limit reki
Maksymalna liczba kart w rece gracza zostaje

zwigkszona do 6. Uzupetniajac karty w rece gracz
dobiera tyle, aby mie¢ w reku 6 zamiast 4.

Wymiana
Raz na ture gracz moze:

* Wymieni¢ jeden z posiadanych klejnotow
na jeden mineral ze wspélnego magazynu

albo

* Wymieni¢ jeden mineral na jeden klejnot
ze wsp6lnego magazynu, z wyjatkiem
biatego klejnotu.

Klejnot-joker

Aby aktywowaé zdolno$¢ tego kamienia, gracz
ktadzie na nim jeden dowolnie wybrany klejnot
(poza biatym) ze wspdlnego magazynu. Decyzja
o tym, kiedy to zrobi¢, nalezy do gracza. Raz
umieszczony na kamieniu klejnot pozostaje tam
do konca gry. Od chwili umieszczenia na kamieniu klejnotu,
wszystkie klejnoty tego koloru staja si¢ (podobnie jak biate
klejnoty) jokerami, tzn. moga zastgpowac klejnoty innych
koloréw.

Uwaga: Klejnotu lezqcego na tym kamieniu nie uwzglednia sie podczas
konicowej punktacji.

®

Uwaga: Trzy wymienione powyzej zdolnosci zaczynajq dziataé
natychmiast po zdobyciu odpowiedniego kamienia runicznego.
AN

Import i dystrybucja: Piatnik Budapest Kft.
1034 Budapest, Bécsi tt 100., www.piatnik.hu “Vienne”
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[SPECJAINE ZDOINOSCT KAMIENT RUNICZNYCH
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w 2. UZYCIE ZDOINOSCT KART
sg dwie zdolnosci do wyboru.

Podwojna akcja kostki
i vy Przy zagrywaniu kart z symbolem kostki podczas akcji

2. UZYCIE ZDOINOSCT KART

gracz rzuca raz kostkg ale otrzymuje podwojong
korzy$¢ z tego rzutu.

Uwaga: Efekt rzutu kostkq, stanowigcego premie za wykucie
artefaktu, nie jest podwajany.

Dodatkowe punkty mocy

% Podczas zagrywania kart, dajgcych punkty mocy

| podczas akeji 2. UZYCIE ZDOINOSCT KART,
.| gracz otrzymuje jeden dodatkowy punkt za kazda
taka karte.

Uwaga: Punkty uzyskiwane za wykucie artefaktow

nie sq zwigkszane.

Uzyj 3 kart
A\ Przy wykonywaniu akcji

w 2. UZYCIE ZDOINOSCT KART,

gracz moze zagraé 3 karty zamiast 2 i w dowolnej
kolejnosci uzy¢ ich zdolnoSci. Jezeli to zrobi, karte
0 Najnizszym numerze umieszcza na stosie kart
zagranych, a karty o wyzszych numerach s3 odrzucane albo na
wspdlny stos kart odrzuconych albo trafiajg do pudetka

(karty druida).

Przyktad: Karta druida (103) wypada z gry, a biata karta %

(77) trafia na wspolny stos kart odrzuconych. Zielona ()]

karta (67) ma najnizszy numer, wigc gracz ktadzie jg ‘_

na swdj stos kart zagranych. g QUEEN
GAMES
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gracz moze uzywac obu zdolnoSci kart, na ktérych E,



