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Witcheraft to gra taktyczna przeznaczona dla dwdch graczy, ktérej tematem
jest walka pomiedzy czarodziejomi stuzgcymi w dwéch wrogich sobie gildiach
magicznych. Akcja gry ma miejsce w ruinach starozytnej $wigtyni, w jej
glownej, przestronnej sali, gdzie oprocz walczgeych magéw znajdujg sie
takie czery ottarze przepetnione magiczng mocg. Odpowiednie korzystanie
2 magicznych zaklg¢, z mocy specjalnych postaci oraz z sit prastarych ottarzy
prowadzi do ostatecznego zwycigsiwa i pokonania magéw wrogiej gildii.

Gel gry

Celem gry jest pokonanie gildii przeciwnika. Gracze naprzemiennie akty-
wujq Zetony reprezentujgce czarodziejow i rzucajq zaklecia, dzigki kiorym
przejmujg kontrole nad magami przeciwnika. Zwycigstwo osigga gracz,
kiory doprowadzi do sytuacji, w ktdrej przeciwnik w swojej furze nie moze
juz wykona¢ Zadnego legalnego ruchu - to znaczy wszyscy jego magowie
sq albo wyczerpani albo skierowani w strong, gdzie nie ma przeciwnika,
na kidrego moina by rzuci¢ zaklgcie. W tej sytuacji gracz zmuszony jest
powiedzie¢ “pas” i poddaé gre.

ZawartoS¢ pudetka
Plansza
4 oltarze
4 ietony mocy
9 zetonéw gildii zielonej
9 zetondw gildii czerwonej
6 zetonow specjalnych
8 znacznikéw Wyczerpania
4 maczniki Tarczy
3 pary dodatkowych elementéw planszy
Instrukeja

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Rozloz plansze na stole, tak by kaidy z graczy miat do niej wygodny dostep.
Nastepnie ustaw na niej losowo cztery oftarze w miejscach wskazanych przez
poniiszy rysunek.
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Przed grq gracze ustalajg, kidry z nich rozegra partie dowodzqc gildiq zie-
long, a kidry gildig czerwonq. Kazdy gracz otrzymuije po dziewigé Zetonéw
magow swoje] gildii. Przynaleznosc danego maga na poczgtku gry wskazuje
may klejnot posrodku zetonu [patrz rozdz. Zetony wystepujace w grze].
Jeden gracz ofrzymuie wszystkie Zetony z czerwonym klejnotem, drugi zas
wszystkie z zielonym.

Nastgpnie rozdziela sie zetony specjalne. Kazdy z graczy bierze po jednym
Medium. Z pozostatych czterech zetondw specjalnych losuje sig dwa, ktére
nastgpnie - rowniez losowo - rozdaie sig po jednym dla kaidego z graczy.

Pozostate dwa Zetony specjalne naleiy odlozyé do pudetka, nie bedg braty
udziatu w grze.

Letony nalezy odwréci¢ swoim kolorem na wierzch.

Kazdy z graczy losuie jeden z czterech zetondw mocy i kladzie przed
sobg rewersem do gory.

W fazie pierwszej na planszy zostanie wystawionych osiem zetondw.
Pozostale trzy to Mnich, Telepata oraz Medium. Te frzy zefony naleiy odfozyc
na hok, bedg one mogly wejs¢ do gry dopiero w trakcie rozgrywki.

Przed rozpoczeciem gry kaidy z graczy powinien przetasowat swoje
osiem zetondw i ustawic je w stos.

Gracze ustalajg, ktdry z nich rozpocznie rozgrywke.
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1 - plansza z rozstawionymi ottarzami 5 - znaczniki

2 - ukryte zetony mocy 6 - dodatkowe elementy planszy
3 - stosy Zetonow 7 - odlozone Zetony

4 - rezerwowe Zetony

PRZEBIEG GRY

Faza pierwsza: Ustawianie zetonow na planszy
W fuzie pierwszej gracze przygotowuiq sie do majgcego nadejsé starcia. Gracze
naprzemiennie umieszczajg po jednym ze swoich magéw na planszy, kreujgc
w fen sposéb poczgtkowq sytuacie w starciu gildii.

Gracz, kiory rozpoczyna rozgrywke, bierze pierwszy Zeton z géry
swojego stosu i ustawia go na dowolnym, niezajgtym polu na planszy.
Magowie rzucajg zaklecia w okreslonych kierunkach — nalezy wigc bar-
dzo doktadnie przemysle¢, jak ustawiony jest mag — w trakeie gry jego
obrécenie nie bedzie fatwe. Mag moze rzuca¢ zaklgcia w jednym z oémiu
kierunkow.

Nastepnie swoj zeton ustawia na dowolnym wolnym polu na planszy (fj.
polu nie zajetym przez inny Zeton lub ottarz) przeciwnik.

Gracze na przemian ustawiajg na planszy po jednym Zefonie, zawsze
biorqe pierwszy z gory stosu.

Gdy kaidy z graczy umiesci na planszy wszystkie Zetony, ten, ktory
zaczynat ustawianie Zefonéw, zaczyna tez faze drugg — starcie.

Faza druga: Starcie
Podobnie jak w pierwszej fazie gry, tak i feraz gracze wykonuig swoje ruchy
naprzemiennie. W swojej turze gracz rzuca zaklecie, aktywujgc jeden ze swo-
ich Zetonéw znajdujgeych sig na planszy. Po rzuceniu zaklgcia i rozpatrzeniu
jego dziotania na Zefonie umieszcza sig znacznik wyczerpania.

Ruch gracza uznany jest za legalny jesli:

1. wskutek rzucenia zaklecia zeton przeciwnej gildii zostaje trafiony,

2. wskutek rzucenia zaklecia aktywowana zostaje moc oftarza,

3. wskutek wykorzystania zdolnoéci zetonu specjalnego wprowadzone zostajg
efekty jego mocy.



Ilekro¢ efektem ruchu miataby by¢ sytuacja, kidra z jakiego$ powodu nie
moze nastqpi¢, ruch ten uznawany jest za nielegalny i nie moze zosta
wykonany.

Przyklad: Nie mozna rzucié zaklecia na oftarz Wezwania po wyczerpaniu
sig juz dodatkowych elementow planszy.

Przyklad: Barbarzyica nie moze rzucié zaklecia niszczgeego oftarz,
iesli wszystkie oftarze zostaly juz zniszczone.

1. Trafienie przeciwnika
Laklecie zawsze trafia pierwszy wrogi zeton, joki znajduje sig na linii zaklecia,
bez wzgledu na odlegtos¢ pomigdzy zetonami. lkona zaklecia okresla kie-
runek, w ktérym jest rzucane zaklgcie (po linii prostej). Jesli mag posiada
dwie ikony zaklgé w réinych kierunkach, podczas aktywacji rzuca zaklgcie
jednoczesnie w kazdym z nich.

Magowie rzucajg zaklecia ponad swoimi zetonami. Magowie nie potrafig
rzucaé zaklgé ponad ottarzami (t]. oarz blokuje linig zaklecia).

Zaruch nielegalny (. niedozwolony) uznane jest rzucanie zakldia, ktdre trafiofoby
1eton przecwnika od strony, z kidrej mag chroniony jest magicang tarczg.

Trafiony zeton przeciwnika zdejmuie sig z planszy, usuwajgc z niego
wszystkie lezgee na nim znaczniki (znacznik wyczerpania oraz znaczniki
tarczy). Nastgpnie odwraca sig go tak, by pokazywat przeciwny kolor
i umieszcza na dowolnym swoim ietonie na planszy, tworzge w
ten sposob stos.

Ldobyty 7eton umieszcza sig zawsze na whasnym Zetonie (nigdy na wolnym
polu!), bez mozliwosci zamiany ich kolejnosci w powstatym w ten sposb stosie.
Ldobyty zeton mozna ustawié na dowolnym wiasnym Zetonie na planszy,
takze na tym, kiéry w tej turze byt aktywowany i rzucat zaklgcie. Potozenie
na swoim Zefonie nowego, zdobycznego Zetonu usuwa z niego wszystkie
lezqce na nim znaczniki (znaczniki wyczerpania i tarczy).

2. Aktywowanie mocy ottarza
: Mag moze zdecydowaé, by skierowaé moc swojego zaklecia nie
“# przeciwko Zetonowi wrogiego maga, lecz w strong oftarza. W ten
sposob aktywuje sig moc oftarza.
Po trafieniu w ottarz natychmiast rozpatruje sie jego dziatanie (patrz
Moce oftarzy). Nastgpnie kladzie sig Zeton wyczerpania na Zefonie maga,
ktory aktywowat oftarz.

3. Aktywowanie mocy specjalnych zetonow
. Letony specialne, fakie jak Medium, Ksiqze, Klucznik, Barbarzyrica
(.u’.; czy Kaplan nie potrafig rzuca¢ zakle¢. Posiadajg natomiast
specialne moce doktadnie opisane w rozdziale Moc specjalnych
ietonéw. Nalezy zwrdcic uwage, Ze pod kazdym innym wzgledem zetony
te stosujq sig do zasad dotyczgeych pozostatych zetondw (np. po aktywacji
otrzymujq Zeton wyczerpania).

Zetony 1 stosy
W trakcie gry na planszy bedg powstawaly stosy Zetondw. Stos Zetonow
traktowany jest doktadnie tak, jak gdyby byt to jeden zeton o charaktery-
styce tego Zefonu, kidry znajduje sig na gérze stosu. Na przyklad, stos nie
blokuie linii zaklecia rzucanego przez maga tej samej gildii, moc oftarzy
dziata na caly stos itp.

Po trafieniu w stos, atakujgcy zabiera wszystkie zetony tworzgee stos,
obraca je na swojg strong i rozdziela je wszystkie, rozktadajgc na dowolnych
swoich magéw. Gracz ma pelng dowolnos¢ rozstawienia zdobytych Zetonow
— np. trafiojge w stos przeciwnika skiadajgcy sig z czterech zetonéw, moze
trzy z nich potozy¢ na jednym ze swoich magéw, a czwartego na innym.

W kaidej chwili kaidy z graczy moie sprawdzié, jakie figury tworzg stos
(dotyczy to stosow obu graczy). Nie mozna przy tym jednak ingerowaé w
ich porzgdek i ustawienie na planszy.

Wyczerpanie
Lawsze po rzuceniu zaklgcia moc Zetonu (zdolnos¢ rzucania
. z0kle¢) wyczerpuie sig, co zaznacza sig przez umieszczenie na
nim znacznika wyczerpania. Wyczerpany mag nie moze rzucaé
zakle¢ tak dugo, jak dugo ma na sobie znacznik wyczerpania.
Wyczerpany ieton moie by¢ obiektem dziatania mocy oftarzy i moze by¢
celem zetondw przeciwnika. W przypadku trafienia wyczerpanej jednostki
przeciwnika, lezqcy na niej znacznik wyczerpania usuwa sig.

Zetony mocy
W grze wystepujg cztery Zetony mocy. Ich dziatanie jest doktadnie fakie juk
moc poszczegdlnych oltarzy. W dowolnym momencie swojej fury gracz moie
— oprécz aktywowania maga — uzy¢ zefonu mocy i wprowadzié jego efekt w
iycie. Nastgpnie Zeton odrzucany jest z gry.
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Koniec gry
Gracz, kiory w swojej furze nie moze aktywowac Zadnego ze swoich etonow
tak, by wykont legalny ruch, przegrywa gre.

ZETONY WYSTEPUJACE W GRZE

GOLEM

ADEPT

ARCYMAG MISTRZ

STRAZNIK

MNICH TELEPATA

Kazdy zeton reprezentuje czarodzieja walczgcego dla jednej z gildii magéw.
Szereg oznaczen na Zefonie okresla jego moce i dziatanie. Sq to:
- klejnot - klejnoty (zielony lub czerwony) stuig do
! rozdzielenia magéw obu gildii na poczgtku gry. W trakcie
rozgrywki klejnoty nie majq znaczenia,

=



I, - kolor - awers kazdego zetonu jest zielony, a rewers
Gj . g - aerwony. To, jaki kolor jest na gorze, wskazuje, do
# ktorego gracza przynalezy akivalnie dany mag,

- linia zaklecia - umieszczajge Zeton na planszy, gracz okredla kierunek
(lub kierunki), w ktérym czarodziej bedzie magt rzucié zaklgcie, odpowiednio
stawigjgc go na planszy. Mozna wybra¢ jeden z o$miu kierunkow. W ten
sposob tworzy sig linig zaklecia.

- rodzaj zaklecia - magowie mogg rzucaé zaklecia o roznej sile i
dziataniu:

MAGICZNY POCISK. Magiczny pocisk fo podstawowe zaklecie.
Trafia on zawsze pierwszy cel na linii zaklecia. Celem moze by¢
‘ figura przeciwne; gildii lub oltarz. Figure-cel uznaje sie za trafiong
magicznym pociskiem, o ile nie jest ona chroniona tarczg z
kierunku, z ktérego rzucane jest zaklecie. Trafiajgc w offarz,

magiczny pocisk aktywuje moc tego oftarza.
Laklecie magicznego pocisku rzucajg Adept, Straznik, Golem oraz

Mistrz.

GROM. Grom dziata jak magiczny pocisk. Dodatkowo grom
l przelomuje moc tarczy, sprawiajq, Ze chroniona nig figura-cel
- traktowana jest jako trafiona (zn. tarcza nie dziata przeciwko
gromowi).
Laklecie gromu rzucajg Mnich i Arcymag.

WYLADOWANIE. W przeciwiedstwie do gromu i magicznego

pocisku, wytadowanie trafia nie w pierwszy cel na linii zaklcia,

lecz w dowolny cel na tej linii. Moze to byé figura przeciwnej
gildii lub ottarz.

Laklecie wytadowania nie ma mocy przelamania tarczy, .
figura chroniona farczg od strony, z ktdrej rzucono zaklecie, jest przed nim
chroniona.

Laklecie wytadowania rzuca Telepata.

Mistrz wskazuje dwie linie zaklgcia. 0znacza to, e rzuca on zaklecie w
i dwach kierunkach, trafiajgc jednoczesnie w dwa cele, jesli znajdujg sie
na liniach zaklecia. Jesli na jednej linii Mistrz wykonuje legalny
ruch, a na drugiej nie (na drugiej linii np. nie ma Zadnego
celu), jego ruch weigz jest uwazany za legalny (tj. minimum jedna
2 linii zaklgcia musi w co trafiac).

- TARCZA - niektdre figury majg moc magicznej farczy,
" chroniqeg je przed zakleciami przeciwnika. Tarcza zabezpiecza
przed trafieniem (nie dotyczy trafienia gromem). Tarcza dziota zawsze na
jeden z omiu kierunkdw. Gdy figura zostaje trafiona z kierunku, na ktérym
nie ma farczy, tarcza nie wptywa na trafienie. Mozliwe jest posiadanie tarczy
na wigeej niz jednym kierunku jednoczesnie (jak w przypadku Golema lub
wskutek dziatania ottarza ochrony). Tarczq chronione sq Arcymag, Straznik
i Golem.

- przyklad Tarczy w 3 kierunkach

Zetony specjalne
Kada figura specjalna posiada specyficzng moc opisang ponize;.

4% %y MEDIUM
o gy Moc Medium pozwala usungé znacznik wyczerpania z
- U" dowolnego wybranego zetonu lub stosu zetonéw. Po drugie
. moc Medium umozliwia takie dowolne uporzgdkowanie

ietonéw w dowolnym ze stosow gracza aktywujgcego Medium (fj. zmiang
ietonu z wierzchu stosu na inny z fego stos) oraz obrocenie Zetonu w
dowolng strong.

Medium moie rzuci¢ zaklgcie na stos, na kidrego szczycie lezy, jednak
nie zapobiegnie fo pojawieniu sig na tym stosie znacznika wyczerpania (ktory
pojawia sig zawsze po wprowadzeniu efektéw mocy).

| aktywujgcego Ksigcia. Stos fen jest zdejmowany z planszy.
Jeden z tworzqcych go zetonow usuwa sig z gry, a pozostate
rozmieszcza sig na innych stosach gildii gracza zgodnie z normalnymi
zasadanmi.
Laklecie Ksiecia mozna zagraé na stos z Ksieciem. Figurg usunigtq ze
stosu moze by¢ sam Ksigze.

W -KSIAZE
".ﬁ.': Moc Ksigcia dziata na dowolny stos zetonéw gracza
“..Lr

*3  -BARBARZYNCA
e s Mo Barbarzyicy dziata na dowolny oftarz znajdujgey sig na
ot planszy. Wybrany oltarz usuwa sig z gry - nalezy zdjgé go
2 planszy. Moc Barbarzyficy dziata takze na oftarz, ktérego
moc zostata juz wyczerpana i kiéry jest nieaktywny (oftarz wezwania).

W - KLUCZNIK
¥y | ™ Moc Klucznika dricta na dowolne dwa stosy Zefon6w gracza
= o akiywujgeego Klucznika. Otwiera sig portal magiczny i
e pozwala zamieni stosy miejscami na planszy. Jednoczeénie
umozliwia zmiane kierunku linii zakleda podezas ustawiania obu stosow na nowych
miejscach. Klucznik moze byé jednym z zamienianych migjscami stoséw.

- KAPEAN
Moc Kaptana moze aktywowaé moc oltarza znajdujgcego
g ' sie nalinii zaklecia, jednak nie moze zosta¢ wykorzystana
= (o trofienia zetonéw magéw. W przypadku, gdy na linii
zaklecia Kaptana znajdujq sie dwa oftarze, aktywowana zostaje moc obu.
Stosy przeciwnej gildii blokujq linie zaklgcia Kaplana, lecz nie zostajg
trafione jego mocg.

-
. c-jj - linia zaklgcia mocy Kaptana

Moce ottarzy
Gdy zaklecie trafia w ottarz, aktywowana zostaje moc tego oltarza. Ottarze
pozostajq na planszy po tym, jak zostang trafione. Jedynie moc Barbarzyricy
moze usung ottarz z planszy.

OLTARZ ENERGII
Moc ottarza energii pozwala usungé dwa (lub mniej) znaczniki
wyczerpania z dowolnych figur.

Moc ottarza energii nie dziata na figure, kidra go aktywowala
(znacznik wyczerpania pojawia sig na niej po tym, jak wprowadzone zostaly
efekty dziatania mocy oftarza i nie moina go usungé w tej turze).

OLTARZ OCHRONY
Moc ottarza ochrony daje graczowi jeden znacznik tarczy do
W umieszczenia na dowolnej figurze jego gildii.
Inacznik tarczy dziota tak jok tarcza bedgea cechq danej
figury, j. moie zabezpieczy¢ figure przed trafieniem.
Tarcza ta dziota zawsze na jednym z o$miu kierunkow, ktéry wskazywany
jest przez umieszczenie na Zefonie znacznika farczy.



Jedna figura moze ofrzymat kilka znacznikéw tarczy, o ile kaidy z nich
bedzie wskazywat inny z o$miu kierunkow.

Inacznik tarczy dotyczy tylko zetonu, na ktorym zostat umieszczony.
Jesli na ten Zeton zostanie polozony nowy Zeton, znacznik tarczy zostaje

djgty.
—
- znacznik Tarczy é‘ a - przyktad Zetonu ze
- znacznikiem Tarczy
-4 B

OLTARZ TRANSLOKACJI
. Moc oftarza translokacji pozwala przesungé dowolny zeton (lub
" stos) o jedno pole w jednym z o$miu kierunkow i/lub obraci¢
go w dowolnym z o$miu kierunkow. Zeton nie moze wejs¢ na
pole zajete przez inny Zeton lub otarz.

OLTARZ WEZWANIA
. Moc oltarza wezwania pozwala wprowadzic do gry dodatkowe
ietony (sposréd trzech odtozonych przed rozpoczgciem roz-
grywki). Zetony te pojawiaq sie na dodatkowych elementach
planszy dolgczanych do planszy. Wykorzystanie mocy tego oftarza odbywa
sig w nastepujgcym porzqdku:

1. Gracz, ktéry aktywowat oftarz, wybiera jedng pare sposrad niewykorzysta-
nych dotqd par elementéw planszy: z jednym, dwoma lub trzema polami.

2. Gracz, ktory aktywowat oftarz, wybiera miejsce dla pary dodatkowych
elementéw planszy. Jeden z nich - fen, na ktérym bedzie chiat postawi¢
swéj zeton - umiejscawia w wybranym przez siebie miejscu, dostawiajgc
do krawedzi planszy, drugi za$ doklada symetrycznie po przekginej

planszy.
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Zwyciestwo nieczyste

(zasem w grze dochodzi do sytuacji tzw. zwycigstwa nigczystego, kiedy to gracz
posiadajcy wiele stosow na planszy przegrywa ostatecznie z graczem, ktéry ma
tylko jeden czy dwa stosy — dlatego iz Zaden z wielu stoséw nie jest w stanie
wykona legalnego ruchu.

Tryb turniejowy
W rozgrywkach turniejowych, by do minimum sprowadszi¢ czynnik losowy, usuwa sig
2 gry zetony mocy. Nie s one wykorzystywane.

Tryb mistrzowski
W trybie mistrzowskim gracze sami wybierajg, jakie trzy Zetony nie zostang wpro-
wadzone do gry w pierwszej fazie.

Dodatkowe elementy planszy z dwoma polami muszq zosta¢ dotozone w ten
sposoh, by oba te pola stykaty sie z krawedzig planszy. Dodatkowe elementy
planszy z trzema polami muszq zostaé potozone w ten sposoh, by co najmniej
dwa z frzech pol stykaly sie z krawedzig planszy.
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3. Przeciwnik stawia jeden z dostgpnych mu zetonéw na dodatkowym
elemencie planszy wskazanym przez aktywujgcego oftarz. W przypadku
elementow z dwoma lub trzema polami to przeciwnik wybiera pole, na
kidrym ustawi Zeton.

4. Gracz aktywujgey oftarz stawia jeden z dostepnych zetonéw na wybrane
przez siebie pole dodatkowego elementu planszy.

Po wprowadzeniu dziatania mocy oftarza swojq turg rozpoczyna drugi
gracz.

0d momentu dofozenia dodatkowych elementow planszy stajg sig one
integralng czescig planszy. Mozna na nie przemiesci¢ figury, a ich pola
normalnie liczq sig w liniach zaklecia.

Po wykorzystaniu wszystkich trzech par dodatkowych elementéw planszy moc
ottarza wygasu, a trafienie w niego nie jest traktowane jak legalny ruch (lecz
ottarz nie znika, blokujgc tym samym linie zaklecia).

Remis
W sytuacji, gdy przez trzy kolejki gracze powtarzajq sekwencie tych samych ruchdw, i
nie zmienia sig przebieg rozgrywki — gra zostaje uznana za zakonczong remisem.
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