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WSTEP

Religia, Wojna, Pienigdz, Magia, Prawo, to
fundamenty, na ktoérych opiera sie uniwersum
O'vsemir. To wlasnie tutaj, w nieprzebytym gaszczu
politycznych intryg, nieustannie Sciera sie ze soba
pie¢ wiladz. Arcanon to strategiczno-taktyczna gra,
ktéra rzuca wiecej Swiatta na czwartq i zara
najbardziej tajemnicza z wymienionych - Magie.

Arcanon - gra karciana, to propozyCJa dla
poczatkujacych graczy. Wez udziat w
akumulacyjnym i zbierz najwiecej
Paradoksu w okreslonym czasie. Zapla
dziatania i zarzadzaj zasobami tak, zeb
dostosowac sie do sytuacji. Zdec
wygraé, a gdzie przegra¢. Moz
bitwy, zeby wygra¢ wojne?
zwyciestwo, moze by¢ go

najlepiej ’
cesz

programowania Zak
starciu submagi i rozwiazuj trudne
isz powolny rozwoj
na szczyt. Pamietaj,

, wazne kto je rzuca.

sad, a na czerwonym, fabularna
atkowo, kluczowe spdjniki logiczne

wszystkie nazwy wiasne, zostaty pogrubione.
T —————————

Nie do wiary, ze tyle lat mija, a my wciqz
musimy sie ukrywac. Wpierw w 1596 roku publikuje z
Keplerem schematy Pierwiastkow magicznych pod
przykryciem "Mysterium Cosmographicum", a teraz
jeszcze zatajam dokumentacje magiczng. I to gdzie?!
W podreczniku do gry.

REREKNGN

Gra karciana

Przemieszczaj Karty, zmieniaj wyniki na Kosciach,
oszukuj i nie daj sie oszukac. To proste.

Zgromad? L.adunki Paradoksu aby nagiqc
rzeczywistos¢ wedtu jiej woli.

1. REGULY GRY :

REERREN

Gra planszowa

Programuj skomplikowane Zaklecia, zmieniaj wyniki
na Kosciach, oszukuj i nie daj sie oszukac. .

T ———————

Zadbaj o swoje bezpieczenstwo i dopilnuj, abys tylko
ty posiadat Ladunki Paradoksu.

S —
ODSWIEZENIE INSTRUKCIJI
Prace nad nowa szata graficzng trwaja.







"Sekretnym sktadnikiem sukcesu kazdego Maga jest gteboka kieszen petna Paradoksu."

Uniwersytet Poza Miejscem i Czasem* - najwieksza uczelnia jaka kiedykolwiek
istniata. Konstrukt tak wielki, ze nie w sposob objq¢ go rozumem**. To tutaj najpotezniejsi
Magowie multiwersum O'vsemir komponujq Incantatio, redagujq Verbum i kreujq
Somaticum, a przynajmniej starajq sie to robic. Jak to mozliwe, ze tak wielki kompleks w
ogole istnieje? To dlatego, ze zarowno Czas jak i Przestrzen, to surowce bardzo rozciggliwe.
Wystarczy wstrzyma¢ oddech na dwie minuty, albo przypomniec sobie, jak pojemny moze
by¢ 7otqdek na obiedzie u Babci, zeby docenic ile rzeczywistosci mozna upchngc tam, gdzie
odpowiednio wykorzystuje sie wszystkie wymiary. U.P.M.I.C jako powazna Uczelnia nie
moze pozwoli¢ sobie na takie marnotrawstwo, dlatego z premedytacjq wykorzystuje te
catkiem dobre skrawki czasoprzestrzeni, ktére codziennie catkowicie bezmysinie wyrzugamy
do kosza historii***.

Pomimo swych gargantuicznych rozmiaréw, wcale nie fatwo tam trafi¢. Miézna rzec, l
Ze trafia sie tam zawsze przez przypadek. Doktadniej rzecz ujmujqc dzieje sie tak wtedy, gdy
dangq istote dotknie paradoks. Na przyklad kiedy uswiadomi sobie, ze mezna oszézedzac
pieniqdze wydajqc je, ze czasami jedynq zasadq jest brak zasad, albo ze wszysayjestesmy
rowni, ale niektorzy sq bardziej réowni niz inni. To swego rodzaju oswiecenie u kazdego .
objawia sie inaczej, ale zawsze ma ten sam skutek. Lqdujesz na trawniku p¥zed budynkiem
administracji i wiedziony ciekawosciq wchodzisz do Srodka. Jednakzie nie“wszyscy
podejmujq tutaj nauke. Wiekszos¢ z tych, ktérzy tu trafiajq sqdzi, ze kreowahie
rzeczywistosci to strasznie skomplikowana sprawa i zajmujq sie tym tylko najlepsi
specjalisci. Na szczescie to nie prawda - wszystkiego da sie naticzyé. Niestety wbrew temu,
Ze nie ma rzeczy nienauczalnych, podobnie jak wszedzie, takfi tu mozaa znalez¢ calq mase
niekompetentnych typow.

Ci ktorzy zdecydujq sie podjq¢ nauke na tym Uniwersytecie, zazwyczaj wybierajq
studia Stabo Zdefiniowane. Zapewne dlatego, ze ten Kierunek jest wapehii refundowany dla
studentow, ktorzy zobowiqzali sie reqgularnie oddawac¢ nagromadzone f.adunki Paradoksu w
koncentratorach Paradoksu Instytutu Magii Efnergii Mniej Wiecej Okreslonych. Taki uktad
jest niezwykle korzystny zaréwno dla studentow, ktorzy chetnie @szczedzq troche grosza, jak
i dla wszystkich pozostatych, ktorzy labig swoje zycie, Nikt nie gromadzi Fadunkow
Paradoksu szybciej i wydajniej, niz Student. Student to stworzenie, ktore w sposob catkiem
naturalny i czesto podswiadomy kumuluje £adunki, stidiujqc i niestudiujqc jednoczesnie.
Jesli wziqc¢ takiego Studenta, ktory jak sama nazwa wskazuje uczy sie, ale jak pokazuje
praktyka, to jednak nie do korca, i zostawi€igo sameniu sobie przez jakis czas, to zgromadzi
pokazny potencjat Paradoksu,.a wtedy juz tylkoykrok de tragedii.

Paradoks, to sita napedewa, magii. Im bardziej chcesz wptynqc¢ na rzeczywistosc,
tym wiekszy paradoKs musisz w niej wytworzyc¢. Tymczasem nadal mozna znalez¢ magow,
ktorzy we wszystkim zwykli upatrywac sie logicznych wyjasnienn i szuka¢ powiqzania
pomiedzy skutkiem a,przyczyng. Niektorzy nawet zwykli mawiac, ze: "Bog nie gra w kosci'",
gorliwie odfzucajqc ehocby cien mysli, ze moze byc¢ inaczej. Tymczasem prawda jest taka, ze
Bég nie tylko gna w “koscigale rowniez w karty, planszowki i w chowanego. Studenci
pierwszego rokul bardzo “szybko przekonujq sie, jak cennym surowcem jest Paradoks.
Zazwyczaj dzieje\sie to w chwili, w ktorej dowiadujq sie, ze mozna nim zasili¢ zaklecie,
pozwalgjgceyna jeszcze pie¢c minut drzemki. Za tq wiedzq stoi przyczyna powstania wyscigu
akumulacyjnego. Kto pierwszy zgromadzi wiekszy potencjat, ten bedzie mie¢ wiekszy wptyw
na kreowanie rzeczywistosci.

* @i bardziej ztosliwi nazywajq go Niemozliwym. Kpiq mowiqc, Ze jest starszy niz
czas, wiekszy niz wszechswiat i niemozliwym jest jego ukonczenie. Moze i jest w tym sporo
racji, ale po co to wywlekac?

** Jesli zalozyé¢, ze wielkos¢ twojego moézgu nie odbiega znaczqco od wielkosci
mozgow istot zyjqcych na Ziemi, to nim zdqzysz pomiesci¢ w gltowie informacje potrzebng
do wyobrazenia sobie czesci tej uczelni, entropia bedzie na tyle niewielka, ze zapadniesz sie
w czarnq dziure. Nie wierzysz?! Spytaj Grahama.

*** Jesli kiedykolwiek po przebudzeniu nastawiles budzik na "jeszcze pie¢ minut" i
mogtbys przysiqc, ze ten zadzwonit zaraz gdy zmruzytes oko, albo gdy nie masz zqdnej
waqtpliwosci, ze dtugopis, ktory polozytes na biurku gdzies wyparowat - masz racje.
Uniwersytecki Wydziat Nieekonomiczny uwaza, ze cenne surowce najlepiej pozyskiwac w
mozlliwie najbardziej skwantowanej postaci. J




1. REGULY GRY

§1. Cel gry

Gra rozgrywana jest w Rundach, ktérych jest tyle ilu jest graczy. Podczas Rundy’ gracze
rywalizuja ze sobg w pieciu Licytacjach o zdobycie Kosci Paradoksu. W trakcie Rundy przekazujq
sobie nawzajem Priorytet i za pomoca réznych Akcji, toruja sobie drogendo zwyciestwa. W czasie
Licytacji [lub] Osadu korzystaja z losowo generowanych [i] utajnionych Radunkéw Paradoksu.
Oszustwa sa dozwolone, dopdoki nie zostanga wykryte. Gre wygrywa ten gracz, »ktory po rozegraniu
wszystkich Rund zgromadzit najwiecej Ladunkéw.

§2. Przygotowanie do gry

Podczas gry kazdy gracz postuguje sie wtasna Talig Pierwiastkow [i] Macierza Pierwiastkow.
Dodatkowo wszyscy gracze korzystaja ze wspdlnegokompletu Kosci Paradoksu [i] Kart Efektow.

R —— e o . — — -
1) Talia Pierwiastkow

W trakcie rozgrywki gracze korzystaja z Talii Pierwiastkéw, aby tworzy¢ Efekty, ktére pomoga
im wygrac. W sklad kazdej Talii“wehodzi pie¢. Kart Nocy - Niewykrywalnych [i] Niestabilnych :
Tetrahedron, Hexahedron, Octahedron, Dodecahedron, Icosahedron, oraz pie¢ Kart Dnia -
Wykrywalnychd[i]] Stabilnych,: Initium, Terminus, Transitio, Tempus, Negatio.
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Wszystkie Karty posiadajq 6 pol, w ktorych zapisane sq ich parametry : Unikalna Nazwa (1),
Operator Widzialnosci (2), Operator Stabilnosci (3), Opis dzialania w Neutralnej Formie (4), Forma
Negatywna (5), Forma Pozytywna (6).

Opis Pierwiastka Nocy :

1. Tetrahedron. 2. Niewidzialny. 3. Niestabilny.

4. Czerpie Ladunki z Kosci czteroSciennej (A).

Uzyty (B) tworzy Efekt Przerzutu (C) [albo] Osqdu (D):
5. W Formie Negatywnej jest Niézym.

6. W Formie Pozytywnej jest Heksahedronem.

Opis Pierwiastka Dnia :

1. Terminus. 2. Widzialny. 3. Stabilny:

4. Uzyty (B) tworzy Efekt Terminus (A) [albo]

Przekretu (C) [albo] Podglagdniecia (D).

5. W Formie Negatywnej jest Niczym.

6. W Formie Pozytywnej jest Zdublowanym Terminusem.

Pierwigﬂdwy "Podobienstwo Pierwiastkow'"

W gruncie rzeczy, wszystkie
Karty tego samego rodzaju, sq do
siebie podobne, a roézniq sie tylko
dwoma elementami. Pierwszym z nich
jest para Operatoréw znajdujqca sie w
dolnej czesci Karty. To ona informuje
w co zmienia sie dana Karta w chwili,
w ktdrej opusci Neutralny wiersz
Macierzy, zmieniajgc tym samym
swojqg Forme. Natomiast drugim
elementem roéznicujgcym jest Efekt
gtowny. Efekt ten jest unikatowy dla
kazdej Karty.

Poza tym wszystkie Karty bez
wzgledu na typ, potrafiq generowac
Efekty, pozwalajgce w mniejszym bqdz
Niewykrywalne tez wiekszym stopniu wplywac na Wykrywalne

Niestabilne losowosc rozgrywki. Stabilne




2) Macierz Pierwiastkow

W czasie gry gracze przechowuja Karty Pierwiastkéw w swojej Macierzy Pierwiastkow.
Macierz kazdego gracza sklada sie z pietnastu pdl, podzielonych na trzy wiersze [i] pie¢ kolumn :

- Wiersz Negatywny (-) - tutaj Karty przyjmuja Negatywna Forme,

- Wiersz Neutralny (0) - tutaj Karty pozostajg w swojej Neutralnej Formie,

- Wiersz Pozytywny (+) - tutaj Karty przyjmuja Pozytywna Forme,

- Kolumna (1 - 5) - Kartami z kolejnych kolumn walczy sie o L.adunki Paradoksu

z odpowiadajacych im kosci (4, 6, 8, 12, 20), w trakcie pieciu Licytacji.

t’

Yy

(@

Negatio w

. Pozytywnej

Formie jest
Zdublowane, a
w Negatywnej

jest Niczym.

“ "Macierz Pierwiastkow prawde Ci powie."

- Jesli miatbym powiedzie¢ co jest kwintesencjq Arcanonu - gry karcianej, to jest niq fakt, ze
_gracze probujq Wylicytowa¢ Kosé, korzystajqc z Ladunkéw pozyskanych z Kosci, niekoniecznie tej
samej. Kosci, o ktore walczq gracze przypisane sq do poszczegolnych kolumn Macierzy zawsze w ten
sam, nastepujqcy sposob : do pierwszej kolumny przypisana jest KosS¢ czteroscienna, a do kazdej
nastepnej kolumny przypisana jest Ko$¢ o wiekszej liczbie Scian. Tym samym, do ostatniej, piqtej
kolumny przypisana jest Kos¢ dwudziestoscienna.
Juz samo spojrzenie na roztozenie Kart w Macierzy daje wprawnemu graczowi wiele informacji
o mozliwych planach oponenta. Nawet pomimo tego, ze zawsze tylko polowa Kart jest odwrdcona
awersem do gory. Patrzqc na rozktad Kart w kolumnach, mozna zobaczy¢ jakie mozliwe zagrania bedzie
mogt wykonac¢ gracz w trakcie konkretnej Licytacji. Patrzqc na rozktad Kart w wierszach, mozna
stwierdzic, czy mysli on, ze ma realnq szanse na wygranq w danej Licytacji, czy raczej bedzie probowat
wrobic kogos w oszustwo. J

s> J Aremuone = qra Kaveituin, : %f”/y 7y




3) Kosci Paradoksu

Podczas rozgrywki wszyscy gracze korzystaja z jednego kompletu Kosci Paradoksu, ktory
ztozony jest z pieciu Kosci platonskich o nastepujacych liczbach scian : 4, 6, 8, 12, 20.

Po Rzucie, wynik na Kosciach mozna zmienic tylko przy pomocy Efektow. W czasie Lieytacji |
gracze mogq czerpa¢ Eadunki z jakiejkolwiek kombinacji Kosci, jedhakze podeczds, Sumowania,
otrzymujq £adunki tylko z tych, ktére udato im sie wczesniej zdobyc. y

Ve U G

4) Karty Efektow

W trakcie gry wszyscy gracze zaznaczaja wygenerowani€ Efektu korzystajac z kompletu Kart
Efektow, ktory sktada sie z nastepujacych kart: Initium, Tranéitio, Tempus oraz Terminus.

V. y 4 - f

Awers

Rewers

Nie-Initium Nie-Transitio Nie-Tempus Nie-Terminus

W przeciwienstwie do gry planszowej, w trybie gry karcianej Efekt Negatio jest naktadany na
pozostate Efekty. Dlatego tez, jesli chcesz zaznaczyc, ze jakis Efekt zostat Zanegowany, odwroc jego
Karte Efektu rewersem do gory. Jesli dany Efekt zostanie Zanegowany ponownie, zwyczajnie odwroc go
z powrotem awersem do gory.

Karty Efektow petniq role pomocniczq przy Rozpatrywaniu Stosu. Aby uzyskac lepszy wglqd w
przebieg sytuacji, najlepiej ktas¢ je na te pola Macierzy, na ktére chcemy oddziatywad. Zaraz po
Rozpatrzeniu danego Efektu, nalezy usunqc¢ Rozpatrzonq Karte z pola gry.
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Uij §3. Wazne pojecia ‘

®, W Arcanonie istnieje kilka terminéw, ktérych poznanie jest konieczne do przeprowadzenia [
rozgrywkl. Terminy te objasniaja porzadek, w ramach ktérego gracze prowadza ze soba interakcje [lub]
odnoszg sie do specyficznych sytuacji, ktore majq miejsce w czasie rozgrywki. |

i %ﬂ, : 1) Priorytet
A

Priorytet daje graczowi prawo do wykonywania Akcji. Jesli nie napisano inaczej; tomna
poczatku kazdego Kroku Rundy, Priorytet otrzymuje Rozgrywajacy. Priorytet /moze Dby¢ |
wielokrotnie przekazywany pomiedzy graczaml w trakcie ]ednego Kroku. ’

19 2) Akcja
O

r] Akcja sa czynnosSci wykonywane przez graczy, ktore sa Rozpatrywane poza kolejnoscia, bez
korzystania ze Stosu. Akcja moze by¢ Uzycie Karty Pierwiastka [lub] wygloszenie Manifestu [lub]
wykonanie dowolnego ruchu, do ktérego zostat upowazniony konkretiy graczsw danym Kroku.

Uzycie mozna wykonywac¢ wielokrotnie, jednakze tylko podczas KrekwLicytacji [lub] Osadu.
Manifest, czyli Zadeklarowanie stawki [albo] Zrezygnowanie z Licytacji, moznaiwwykonac tylko jeden
raz, po kazdym otrzymaniu Priorytetu gdy wciaz Licytujemy.

)

Q%G ). Przebiegunowanie
m| &

Za" kazdym ‘razem gdy dowolna Karta Pierwiastka

i zmieni swoje potozenie w Macierzy Pierwiastkéw, Odnawia sie.

Nalezy: jg ustawi€ wtedy w pozycji pionowej. Od teraz moze by¢

ponownie Uzyta. Przebiegunowanie nie ma wplywu na Karty,
ktore nie zostaty wczesniej Uzyte. 2

o). 4) Eksplodowanie

Q0000 %Y
L= ey . / Za kazdym razem gdy podczas Kroku Sumowania na

Y4 V. V ¥ ‘/-‘-)‘X dowolnej Kosci znajdzie sie wynik skrajny, to te Ko$¢ nalezy
(( #20)#( ﬁ)f( -2 )f( 7)#(#5)=5 przerzuci¢, a kolejny uzyskany wynik doda¢. Dodatkowo, gdy na

- Kosci wypadnie "jedynka", to zmienia ona nastepne F.adunki
generowane z danej Kosci na odwrotne.

£ 44 5) Stos

v/ Stos to konstrukcja, w ktorej zagrane przez graczy Efekty
sq zawieszone i oczekuja na ich Rozpatrzenie. Stos Rozpatruje
sie w kolejnosci od najnowszego do najstarszego Efektu. W
chwili, w ktorej jakikolwiek Efekt zostanie Rozpatrzony, gracze
moga doda¢ na Stos dowolng liczbe nowych Efektéw. Gracze nie
moga podejmowac zadnych innych Akcji przewidzianych w
danym Kroku Rundy, dopoki wszystkie Efekty znajdujace sie na
Stosie nie zostang Rozpatrzone.

p

@A+ 6) Rozpatrzenie
G0 §

Rozpatrzenie to moment, w ktérym zaczyna dziata¢ Efekt zagrany na Stos. Efekt Rozpatruje
sie w chwili, w ktorej Priorytet powrdci do gracza, ktory dodat ostatni Efekt na Stos.




§4. Rozpoczecie gry

Po skompletowaniu komponentéw [i] losowym ustaleniu kolejnosci graczy, pierwszy gracz staje
sie graczem Rozgrywajacym. Otrzymuje On Priorytet [i] rozgrywa wspoélnie z pozostalymi Runde.

§5. Przebieg rundy

W kazdej Rundzie mozna wyr6zni¢ szes¢ Krokow obowigzkowych, oraz jeden warunkowy -
Osad, ktory wystepuje tylko wtedy gdy rozpocznie go jakis gracz. Do kolejnych Krokéw mozna przejsé
dopiero gdy wykonano wszystkie Akcje przewidziane w danym Kroku [i] Priorytet powrocit do
gracza, ktory jako ostatni wykonat jakas Akcje. Po zakonczeniu Rundy, jesli nie byla tosestatnia Runda,

zaczyna sie kolejna, w ktorej nastepny gracz jest Rozgrywajacym.

1) Alokacja

Poczawszy od Rozgrywajacego, kazdy gracz posiadajacy |
Priorytet wyklada po jednej wybranej Karcie Pierwiastka w |
srodkowym wierszu swojej Macierzy Pierwiastkow. Gracze |
Alokuja Karty w kolejnosci od pierwszej do ostatniej kolumny
Macierzy, az do Zaalokowania wszystkich Kart. Podczas
Alokacji w kazdej kolumnie Macierzy moze znajdowac sie tylko
jedna Karta Dnia [i] jedna Karta Nocy. Do nastepnej koldmny
gracze moga przejsc tylko wtedy, gdy nie ma miejscasw obecnej. h

2) Rzut

Rozgrywajacy rzuca kompletem Kosci “Paradoksu. }
Nastepnie rozklada je w Macierzy Paradoksu, w kolejnosci od
najmniejszej do najwiekszej Kosci. Od ‘te] pory, az /o konca |
Rundy, Kosci generuja LadunkiParadoksu. ‘

3) Aktywacja

Rozgrywajacy  Dezaktywuje wszystkie pola Macierzy
Pierwiastkow [i]. Aktywuje, pierwsza kolumne, ktéra nie byla
jeszcze przez niego Aktywowana w tej Rundzie. Wszyscy gracze
maja Aktywne w tym samym momencie te same kolumny. Gracze
moegq Uzywac tylko tych Kart, ktore znajduja sie w Aktywnej
kolumnie ich Macierzy,. ‘

4) Adjustacja |

Poczawszy od Rozgrywajacego, kazdy gracz, ktory po |
raz pierwszy w trakcie tego Kroku otrzyma Priorytet, dostaje
szanse na zmiane Form Kart Pierwiastkow, znajdujacych sie w |
Aktywnej kolumnie jego Macierzy Pierwiastkéw. Gracz moze |
przesuna¢ dowolng Karte o jeden wiersz w gore, pod warunkiem |
przesuniecia pozostatej Karty o jeden wiersz w dot.

Podczas Alokacji gracze rozktadajqc Karty w Macierzy decydujq, ktérymi Kartami bedq
walczy¢ w pieciu Licytacjach. W trakcie Adjustacji gracze zmieniajqgc Formy swoich Kart decydujq,

jakaq taktyke zastosowac w czasie przyszitej Licytacji.
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5) Licytacja

Rozgrywajacy rozpoczyna Licytacje, w trakcie ktérej walczy o
zdobycie Kosci Paradoksu przypisanej do Aktywnej kolumny Macierzy
Pierwiastkow. To on jako pierwszy otrzymuje Priorytet [i] przymus
wykonania Manifestu. W chwili, w ktdrej gracz stwierdzi, ze wykonat juz
wszystkie zaplanowane Akcje, Pasuje. Dopiero wtedy przekazuje Priorytet [i]
przymus wykonania Manifestu nastepnemu Licytujacemu graczowi.

Deklarujac, gracz o$wiadcza ile Eadunkéw Paradoksu posiada w
danym momencie. Aktualng Deklaracje mozna przebi¢ o maksymalniéndwa
F.adunki. Rezygnujac, gracz porzuca obecng Licytacje. Licytacja‘konczy sie
gdy nastepuje Osad [albo] gdy wyloniony zostat Zwyeiezca Licytacji [albo]
gdy gracze nie maja mozliwoSci wykonania Osadu. W tym tatnim
przypadku, gracze tracg mozliwos¢ zdobycia Kosci. b

Jezeli Licytacje zakonczyt Osad, nalezy go rozpocza€. WA przeciwnym
wypadku nalezy przejs¢ do Kroku Akfywacji<[albo] Sumeéwania, w
zaleznoéci od tego czy gracze maja przed sebasdo przeprowadzeniayjeszcze
jakies Licytacje w tej Rundzie czy tez nie. (-

v — -~ f

6) Osad

Osadzajacy otrzymuj\e Priorytet [i] rozpoczyna Osad. Wtedy tez
prébuje udowodni¢, ze gracz/ktory ostatnio Zadeklarowal stawke nie posiada
odpowiedniej liczby £ladunkow, Paradoksu [lub] oszukuje w inny sposéb.

W Osadzie  udziat bi}rqy wszys€y gracze. W tym czasie mogq
wykonywa¢ Akcje [i] przyspomoey Efektow Aktywnych wygenerowanych z
Kart Pierwiastkow, pomoe lub przeszkodzi¢ jednej ze stron w udowodnieniu
swojej racji. @sad kofiezy siew ehwili, w ktérej Priorytet powréci do gracza,
ktory jako ostatni wykonat jakas Akcje. Wtedy tez Osadzany odstania swoje
Aktywné Karty. W zaleznosci od wyniku, Osadzajacy [i] Osadzany staja sie
Przegranym [albo] Zwygciezca Licytacji. Nastepnie :

Zwyciezcad zyskuje Ko$¢ Paradoksu przypisana do obecnie
Aktywnej) kolumnys Podczas Kroku Sumowania otrzyma z niej wszystkie

- Przegrany zostaje ukarany i napietnowany Koscia Klamcy. W
trakcie Kroku Sumowania z jego puli odejmie sie tyle Ladunkow, ile
otrznga} ich Zwyciezca na zdobytej wiasnie Kosci.

Po skoniczonym Osadzie nalezy przejs¢ do Kroku Aktywacji [albo]
Sumowania, w zaleznoSci od tego czy gracze maja przed soba do
przeprowadzenia jeszcze jakie$ Licytacje w tej Rundzie czy tez nie.

/

7) Sumowanie

Po skonczeniu ostatniej Licytacji, Rozgrywajacy otrzymuje Priorytet
[i] rozpoczyna koncowy Krok Rundy, w czasie ktérego wszystkie pola
Macierzy przestaja by¢ Aktywne. W trakcie Sumowania, kazdy gracz dodaje
do swojej puli Ladunki Paradoksu uzyskane ze wszystkich Kosci jakie
zdoby? podczas Rundy. Z tych L.adunkéw gracze nie moga korzystac.

Za kazdym razem, gdy w trakcie liczenia f.adunkéw w Kroku
Sumowania, na Kosci znajdzie sie wynik ekstremalny, to kos¢ Eksploduje.

/

§6. Zakonczenie gry

Z chwilg, w ktérej ostatnia Runda zostanie rozegrana, gracz, ktéry
zdobyt najwiecej Ladunkow Paradoksu wygrywa gre.

r




2. OPIS EFEKTOW | OPERATOROW

Zasadniczo, wszystkie symbole  jakie
znajdujq sie na Kartach, mozna zaliczy¢ do jednej
z dwoch grup jakimi sq Efekty [albo] Operatory.

Efekty to podstawowe mechanizmy gry
wbudowane w Karty. Pozwalajq graczom na
prowadzenie interakcji w ramach reqgut rozgrywki.
Dzieki nim gracze mogq zdobywac¢ Eadunki,
przemieszcza¢ Karty wewnqtrz Macierzy oraz
wptywac na wyniki na Kosciach.

Operatory to bazowe cechy Kart petniqce
role sygnalizacyjnqg. Informujq o wtasciwosciach
obiektu do ktérego sq przypisane [albo]
symbolizujq konkretny obiekt. W przeciwienstwie
do Efektow, Operatory nie sq tworzone przez
Karty, dlatego tez nie mozna na nie wptywac w
zaden sposob. J

U' §1. Efekty Pasywne
Lo

L) Efekty Pasywne nie wymagajaq optacenia
Kosztu. Dzialaja tak dlugo, jak dlugo dana Karta
Pierwiastka znajduje sie w Aktywnym polu
Macierzy Pierwiastkow, bez wzgledu na to peAs
jest ona widoczna dla graczy.

—~w
1) Efekty Kosci Paradoksu
A.Tetraliedron A

Generuje Ladunki Paradoksu z 4-sciennej Kosci Paradoksu.

—~—
" B. Hexahedron

g Generuje Ladunki Paradoksu z 6-sciennej Kosci Paradoksu.

C. Octahedron

Generuje Ladunki Paradoksu z 8-sciennej Kosci Paradoksu.

D. Dodecahedron

Generuje Ladunki Paradoksu z 12-$ciennej Kosci Paradoksu.

E. Icosahedron

: (‘/Ql/@///l/irﬁ/ﬁ / MM@Z) )7/0 ¢ UI/[//:)///U%/ ”F/g — 1/01'/”4)1//}4/

Generuje Ladunki Paradoksu z 20-Sciennej Kosci Paradoksu.




D' §2. Efekty Aktywne

e,e, Efekty Aktywne dziatajgq dopiero po ich Rozpatrzeniu. Po optaceniu Kosztu [i] wybraniu celu
trafiaja na Stos, gdzie oczekuja na swoje Rozpatrzenie.
Efekty Macierzy Pierwiastkow moga by¢ wygenerowane tylko podczas Licytacji [i] moga by¢
Zanegowane. Natomiast Efekty Kosci [i] Efekty Kart moga by¢ wygenerowane w trakcie Licytacji
[lub] Osadu [i] nie mozna wptywac na ich dziatanie innymi Efektami.

I,

1) Efekty Macierzy Pierwiastkow

A. Initium

Do konca Licytacji [lub] Osadu Aktywuje
kolumne dowolnej Macierzy Pierwiastkow.

Negowany : Do korica Rundy usuwa wszy
Pierwiastkow lezace w wybranej kolumnie dowolnej

B Ml

Do konca Licytacji [lub] Os
pole dowolnej Macierzy Pierwiastkéw,

je wybrane

wszystkie Karty
nej erzy.

%

%
|

[
.

przypadkach to wiasciciel Macierzy wybiera,
przemiescic.

Przemieszcza jedna Karte Pierwiastka z wybranego
a dowolnej Macierzy Pierwiastkow, na pole lezace wiersz
nizej w tej samej Macierzy.

Negowany : Przemieszcza jedna Karte z wybranego
pola dowolnej Macierzy, na pole lezace wiersz wyzej w tej
samej Macierzy.

W obydwu przypadkach to wilasciciel Macierzy wybiera,
ktérg Karte nalezy przemiescic.

E. Negatio :

Neguje dziatanie wybranego Aktywnego Efektu
Macierzy, ktéry znajduje sie na Stosie.

Negowany: Nie dziala. W czasie Rozpatrywania Stosu % x¢
nalezy go traktowac jak pusty Efekt. '\ (

Areanon = qra Kavenmin 0/%’( skl operatoron

r




2) Efekty kosci )

A. Przekret B. Przerzut
Zmienia wynik na wybranej Zmienia wynik na wybranej
Kosci Paradoksu o jeden punkt. Kosci Paradoksu przerzucajac ja.

A. Podgladniecie B. Osad | ’
N A “‘;
Pokazuje wybrang Karte Pierwiastka. Rozpogzyna Osad. 2
4 .
Moze Cie to zaskoczy, ale to tyle. W Arcanonie - grze karcianej, wszys 0 mogq ° gracze

to grzebanie przy Kartach i Kosciach oraz... Oszukiwanie.

B!’ §3. Operatory

.J.) Operatory to cechy Kart Pierwiastka
Symbolizujace. Operatory Informujace znajdu
obiektow do ktorych sa przypisane. Operatory
Symbolizuja konkretne obiekty w grze.

a typy : Informujace [i]
ormuja o wlasciwosciach
duja sie na ciemnym tle,

r

1) Operatory Informujace

B. Niestabilnos¢

Pierwiastkow Stabilnych, Karty
ilnych nalezy przesuna¢ o jeden wiersz w dét po

D. Niewykrywalnosé

przeciwienstwie do Kart Pierwiastkéw Wykrywalnych,
ierwiastkow Niewykrywalnych ukladane sa w Macierzy
‘Pierwiastk()w rewersem do gory.

«  E.Uzycie

To Keoszt jaki musi zosta¢ poniesiony, aby dany Efekt mogt
zosta¢ wygenerowany.

Uzyte moga by¢ tylko te Karty Pierwiastkéw, ktore znajduja sie
w Aktywnym polu Macierzy Pierwiastkow [i] sa Odnowione, czyli
znajdujq sie w pozycji pionowej.

Uzy¢ Karty moze tylko jej wiasciciel w chwili, w ktérej posiada
Priorytet [i] tylko podczas Kroku Licytacji [lub] Osadu. Uzyta Karte
zaznacza sie w Macierzy obracajac ja o 90 stopni w prawo. Uzycie nie
jest Efektem, dlatego nie trafia na Stos.
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1) Operatory Symbolizujace

A. Tetrahedron

Symbolizuje Karte Pierwiastka
Tetrahedron.

B. Hexahedron

Symbolizuje Karte Pierwiastka
Hexahedron.

C. Octahedron

Symbolizuje Karte Pierwiastka
Octahedron.

D. Dodecahedron

Symbolizuje Karte Pier

E. Icosahedron

Symbolizuje Karte Pierwiastka
Icosahedron.

Symbolizuje

G. Terminus

Symbolizuje Karte Pierwi
Terminus.

H. Transitio

zuje Karte Pierwiastka
Transitio.

I. Tempus

Symbolizuje Karté
Tempus.

i do tworzenia
chkolwiek Efektow.

J. Negatio

Symbolizuje Karte Pierwiastka
Negatio.
/

L. Dubel

Jezeli Operator posiada w swoim
polu podwojny znak, oznacza to,
ze symbolizuje wtedy Karte
Pierwiastka, ktorej wszystkie
zdolnosci do tworzenia
jakichkolwiek Efektéw zostaty
podwojone.

Pozytywnej Formy.
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Ladunkow z danej Kosci.

R

"Podwojenie albo Nic."

O ile w przypadku Niczego zazwyczaj wszystko jest jasne, o tyle w przypadku Dubla moze
pojawic sie kilka pytan odnosnie szczegotow tego, w jaki sposéb wplywa on na rozgrywke.

Jezeli Karta w Formie Negatywnej jest Niczym, to nalezy na niq patrzec tak, jakby nie miata
mozliwosci tworzenia Efektow. Trzeba pamietac, ze taka Karta nadal moze powrécic do Neutralnej bqdz

Jezeli Karta w Formie Pozytywnej jest Kartq Zdublowangq, to pomimo podwojonej zdolnosci do
generowania Efektéw, nadal moze by¢ Uzyta tylko raz. Oznacza to nie mniej nie wiecej niz to, ze w
chwili Uzycia Karty, jej wtasciciel musi podjq¢ decyzje jakie Efekty [i] w jakiej kolejnosci trafig na Stos.
Dodatkowo nalezy pamietac, ze jesli Karta posiada Efekty Pasywne, to one rowniez zostajq podwojone.
W rezultacie takiego przypadku, wiasciciel Aktywnej Zdublowanej Karty czerpie podwdjng liczbe

»




3. PRZYKLADY

1) Przyktadowa rozgrywka

ALOKACJA : Rozgrywajqcy Gracz A rozpoczqt Alokacje od zakrytej Karty Nocy. Wewnqtrz
Macierzy nie miat innych Kart, dlatego wybranq Karte musiat potozy¢ w pierwszej kolumnie. Jako, ze
kazdy gracz moze Alokowac tylko jednq Karte na raz, po Zaalokowaniu Karty przekazat Priorytet I
graczowi B. Ten rozpoczqt Alokacje od odkrytej Karty Dnia, a nastepnie oddat Priorytet graczowi A.
Gracz A musiat Zaalokowac kolejnq Karte, jednak poniewaz w pierwszej kolumnie miatimiejsce tylko na ’
Karte Dnia, nastepnq Karte musiat wybrac sposrod swoich Kart Dnia. Gracze kontynuowali Alokacje,
stopniowo zapetniajqc kolejne kolumny swoich Macierzy. Na tym etapie zadna,z kolumn mie zostata
Aktywowana, a gracze nie zdobyli ani jednej Kosci, dlatego tez nie posiadali ani€adunkéw pobranych'z. |

Efektow Kosci, ani tych uzyskanych ze zdobytych Kosci.
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RZUT : Po Zaalokowaniu wszystkicheKart, gracz Asrzucit kompletem Kosci i rozlozyt je w
kolejnosci od najmniejszej do najwiekszej ligzby scian na Kosciach. Rozgrywajqcy byt jedynym graczem
upowaznionym do wykonywania Akcji, dlatego po roztozeniu Kart przeszedt do nastepnego Kroku.
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AKTYWACJA [ Poniewaz w tej Rundzie zadna z kolumn Macierzy nie bytla Aktywowana, gracz
A musiat, Aktywowa€ pierwszq kolumne. Rozgrywajqcy byl jedynym graczem upowaznionym do
wykenywania*Akcji, dlatego po Aktywacji przeszedt do nastepnego Kroku. Na tym etapie gracze zyskali
dostep do Eadunkow generowanych z Efektow Kosci. Graczowi A, Tetrahedron dostarczyt dwa Eadunki
z Kosci 4-Sciennej, a graczowi B, Icosahedron dostarczyt jedenascie Ladunkow z Kosci 20-sciennej.
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ADJUSTACJA : Gracz A podczas pierwszej Adjustacji przesungt Initium do gérnego wiersza,
kosztem przesuniecia Tetrahedronu do wiersza dolnego. Po wykonaniu tej Akcji przekazal Priorytet
graczowi B, ktory takze wzmocnit Karte Dnia. W wyniku tego Negatio gracza B znalazto si¢ w wierszu |
Pozytywnym, a jego Dodecahedron trafit do wiersza Negatywnego. Karty graczy zmienity Formy,
dlatego tez zmienita sie liczba tadunkéw jakimi dysponowali. Gracz A czerpat Ladunki z Niczego,
tymczasem graczowi B, jego Dodecahedron dostarczyt siedem £.adunkoéw z Kosci 12-Scienne;j.
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PIERWSZA LICYTACJA : Gracz A wykonat Manifest. Zadeklarowal, ze za Kosé 4-sciennq jest
w stanie zaptaci¢ dwa Eadunki. Nastepnie Uzyl swojej Karty Dnia aby Podgladnqc¢ Karty przeciwnika.
W zwiqzku z tym, ze jego Karta w Pozytywnej Formie byla Zdublowana, postanowil, ze dwukrotnie
wygeneruje Efekt Podglgdniecia. Na cel wybrat dwie Karty znajdujqce si¢ w Macierzy przeciwnika. |
Zaraz po tym jego Efekty trafity na Stos. Po podjeciutych Akcji, przekazat Priorytet oraz przymus
wykonania Manifestu graczowi B. Na Stosie wciqz znajdowaty sie Efekty, dlatego tez gracz B nie mogt
jeszcze wykona¢ Manifestu. Zdecydowat wiec, ze rowniez Podglqdnie kilka Kart. Uzywajgc swojej
Zdublowanej Karty, wygenerowat dwa Efekty Podglqdniécia. Jako cel wskazat dwie Karty lezqgce w
Macierzy przeciwnika. Po podjeciu tych Akcji‘oddal Prioerytet graczowi A. Ten nie wykonat juz zadnej
Akgji, dlatego gdy tylko Priorytet powrdcit do gracza B, zaczeto sie Rozpatrzenie. Wpierw zadzialat
ostatni i przedostatni Efekt zagrany przezigracza B, ‘a nastepnie Rozpatrzono kolejne dwa Efekty |
zagrane przez gracza A. Pozniej po RoézpatrzeniuStosu Priorytet powrocit do gracza B, poniewaz to na
nim spoczywat obowiqzek wykonania Manifestu. Gdy tak sie stato, ten Zadeklarowat cztery E.adunki.
Potem jeszcze kilkukrotnie zmieniata sie stawka jakq Deklarowali gracze, jednak koncowo najwyzszq
liczbe, jedenascie Eadunkow,.Zadeklarowal gracz B. Blefowat, ale to bez znaczenia, poniewaz gracz A
go nie sprawdzit. Tym samym gracz B wygrat pierwszq Licytacje dzieki oszustwu.

OSTATNIA LICYTACJA : Gracz A wykonat Manifest i Zadeklarowat dwa Eadunki, po czym
przekazat Priorytet i przymus wykonania Manifestu graczowi B. Po otrzymaniu Priorytetu, gracz B Uzy}
Karty Nocy i wykonat Osqd na graczu A. Jako ze nikt wiecej nie Uiyt swoich Kart, totez Licytacja |
dobiegta konca i chwile pdzniej rozpoczeto Osqd.




