
Wstêp
Witchcraft to gra taktyczna przeznaczona dla dwóch graczy, której tematem 
jest walka pomiêdzy czarodziejami s³u¿¹cymi w dwóch wrogich sobie gildiach 
magicznych. Akcja gry ma miejsce w ruinach staro¿ytnej œwi¹tyni, w jej 
g³ównej, przestronnej sali, gdzie oprócz walcz¹cych magów znajduj¹ siê 
tak¿e cztery o³tarze przepe³nione magiczn¹ moc¹. Odpowiednie korzystanie 
z magicznych zaklêæ, z mocy specjalnych postaci oraz z si³ prastarych o³tarzy 
prowadzi do ostatecznego zwyciêstwa i pokonania magów wrogiej gildii. 

 Cel gry
Celem gry jest pokonanie gildii przeciwnika. Gracze naprzemiennie akty-
wuj¹ ¿etony reprezentuj¹ce czarodziejów i rzucaj¹ zaklêcia, dziêki którym 
przejmuj¹ kontrolê nad magami przeciwnika. Zwyciêstwo osi¹ga gracz, 
który doprowadzi do sytuacji, w której przeciwnik w swojej turze nie mo¿e 
ju¿ wykonaæ ¿adnego legalnego ruchu - to znaczy wszyscy jego magowie 
s¹ albo wyczerpani albo skierowani w stronê, gdzie nie ma przeciwnika, 
na którego mo¿na by rzuciæ zaklêcie. W tej sytuacji gracz zmuszony jest 
powiedzieæ “pas” i poddaæ grê. 

 Zawartoœæ pude³ka
Plansza
4 o³tarze
4 ¿etony mocy
9 ¿etonów gildii zielonej
9 ¿etonów gildii czerwonej
6 ¿etonów specjalnych
8 znaczników Wyczerpania
4 znaczniki Tarczy 
3 pary dodatkowych elementów planszy
Instrukcja

 PRZYGOTOWANIE DO GRY
Roz³ó¿ planszê na stole, tak by ka¿dy z graczy mia³ do niej wygodny dostêp. 
Nastêpnie ustaw na niej losowo cztery o³tarze w miejscach wskazanych przez 
poniższy rysunek. 

Przed gr¹ gracze ustalaj¹, który z nich rozegra partiê dowodz¹c gildi¹ zie-
lon¹, a który gildi¹ czerwon¹. Ka¿dy gracz otrzymuje po dziewiêæ ¿etonów 
magów swojej gildii. Przynale¿noœæ danego maga na pocz¹tku gry wskazuje 
ma³y klejnot poœrodku żetonu [patrz rozdz. Żetony występujące w grze]. 
Jeden gracz otrzymuje wszystkie ¿etony z czerwonym klejnotem, drugi zaœ 
wszystkie z zielonym. 
 Nastêpnie rozdziela siê ¿etony specjalne. Ka¿dy z graczy bierze po jednym 
Medium. Z pozosta³ych czterech ¿etonów specjalnych losuje siê dwa, które 
nastêpnie - równie¿ losowo - rozdaje siê po jednym dla ka¿dego z graczy. 

Pozosta³e dwa ¿etony specjalne nale¿y od³o¿yæ do pude³ka, nie bêd¹ bra³y 
udzia³u w grze.
 ¯etony nale¿y odwróciæ swoim kolorem na wierzch.
 Ka¿dy z graczy losuje jeden z czterech ¿etonów mocy i k³adzie przed 
sob¹ rewersem do góry.
 W fazie pierwszej na planszy zostanie wystawionych osiem ¿etonów. 
Pozosta³e trzy to Mnich, Telepata oraz Medium. Te trzy ¿etony nale¿y od³o¿yæ 
na bok, bêd¹ one mog³y wejœæ do gry dopiero w trakcie rozgrywki.
 Przed rozpoczêciem gry ka¿dy z graczy powinien przetasowaæ swoje 
osiem ¿etonów i ustawiæ je w stos.
 Gracze ustalaj¹, który z nich rozpocznie rozgrywkê.

   1 - plansza z rozstawionymi ołtarzami
   2 - ukryte żetony mocy
   3 - stosy żetonów
   4 - rezerwowe żetony

 PRZEBIEG GRY
 Faza pierwsza: Ustawianie ¿etonów na planszy
W fazie pierwszej gracze przygotowuj¹ siê do maj¹cego nadejœæ starcia. Gracze 
naprzemiennie umieszczaj¹ po jednym ze swoich magów na planszy, kreuj¹c 
w ten sposób pocz¹tkow¹ sytuacjê w starciu gildii. 
 Gracz, który rozpoczyna rozgrywkê, bierze pierwszy ¿eton z góry 
swojego stosu i ustawia go na dowolnym, niezajêtym polu na planszy. 
Magowie rzucaj¹ zaklêcia w okreœlonych kierunkach – nale¿y wiêc bar-
dzo dok³adnie przemyœleæ, jak ustawiony jest mag – w trakcie gry jego 
obrócenie nie bêdzie ³atwe. Mag mo¿e rzucaæ zaklêcia w jednym z oœmiu 
kierunków. 
 Nastêpnie swój ¿eton ustawia na dowolnym wolnym polu na planszy (tj. 
polu nie zajêtym przez inny ¿eton lub o³tarz) przeciwnik.
 Gracze na przemian ustawiaj¹ na planszy po jednym ¿etonie, zawsze 
bior¹c pierwszy z góry stosu.
 Gdy ka¿dy z graczy umieœci na planszy wszystkie ¿etony, ten, który 
zaczyna³ ustawianie ¿etonów, zaczyna te¿ fazê drug¹ – starcie. 

 Faza druga: Starcie
Podobnie jak w pierwszej fazie gry, tak i teraz gracze wykonuj¹ swoje ruchy 
naprzemiennie. W swojej turze gracz rzuca zaklêcie, aktywuj¹c jeden ze swo-
ich ¿etonów znajduj¹cych siê na planszy. Po rzuceniu zaklêcia i rozpatrzeniu 
jego dzia³ania na ¿etonie umieszcza siê znacznik wyczerpania.

Ruch gracza uznany jest za legalny jeœli:
1. wskutek rzucenia zaklêcia ¿eton przeciwnej gildii zostaje trafiony,
2. wskutek rzucenia zaklêcia aktywowana zostaje moc o³tarza,
3. wskutek wykorzystania zdolnoœci ¿etonu specjalnego wprowadzone zostaj¹ 
efekty jego mocy.

5 - znaczniki
6 - dodatkowe elementy planszy
7 - odłożone żetony
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 ¯etony i stosy
W trakcie gry na planszy bêd¹ powstawa³y stosy ¿etonów. Stos ¿etonów 
traktowany jest dok³adnie tak, jak gdyby by³ to jeden ¿eton o charaktery-
styce tego ¿etonu, który znajduje siê na górze stosu. Na przyk³ad, stos nie 
blokuje linii zaklêcia rzucanego przez maga tej samej gildii, moc o³tarzy 
dzia³a na ca³y stos itp. 
 Po trafieniu w stos, atakuj¹cy zabiera wszystkie ¿etony tworz¹ce stos, 
obraca je na swoj¹ stronê i rozdziela je wszystkie, rozk³adaj¹c na dowolnych 
swoich magów. Gracz ma pe³n¹ dowolnoœæ rozstawienia zdobytych ¿etonów 
– np. trafiaj¹c w stos przeciwnika sk³adaj¹cy siê z czterech ¿etonów, mo¿e 
trzy z nich po³o¿yæ na jednym ze swoich magów, a czwartego na innym.
W ka¿dej chwili ka¿dy z graczy mo¿e sprawdziæ, jakie figury tworz¹ stos 
(dotyczy to stosów obu graczy). Nie mo¿na przy tym jednak ingerowaæ w 
ich porz¹dek i ustawienie na planszy.

 Wyczerpanie
Zawsze po rzuceniu zaklêcia moc ¿etonu (zdolnoœæ rzucania 

zaklêæ) wyczerpuje siê, co zaznacza siê przez umieszczenie na 
nim znacznika wyczerpania. Wyczerpany mag nie mo¿e rzucaæ 

zaklêæ tak d³ugo, jak d³ugo ma na sobie znacznik wyczerpania.
 Wyczerpany ¿eton mo¿e byæ obiektem dzia³ania mocy o³tarzy i mo¿e byæ 
celem ¿etonów przeciwnika. W przypadku trafienia wyczerpanej jednostki 
przeciwnika, le¿¹cy na niej znacznik wyczerpania usuwa siê.

 ¯etony mocy
W grze wystêpuj¹ cztery ¿etony mocy. Ich dzia³anie jest dok³adnie takie jak 
moc poszczególnych o³tarzy. W dowolnym momencie swojej tury gracz mo¿e 
– oprócz aktywowania maga – u¿yæ ¿etonu mocy i wprowadziæ jego efekt w 
¿ycie. Nastêpnie ¿eton odrzucany jest z gry.

 Koniec gry
Gracz, który w swojej turze nie mo¿e aktywowaæ ¿adnego ze swoich ¿etonów 
tak, by wykona³ legalny ruch, przegrywa grê.

 ¯ETONY WYSTÊPUJ¥CE W GRZE

Ka¿dy ¿eton reprezentuje czarodzieja walcz¹cego dla jednej z gildii magów. 
Szereg oznaczeñ na ¿etonie okreœla jego moce i dzia³anie. S¹ to: 

- klejnot - klejnoty (zielony lub czerwony) s³u¿¹ do 
rozdzielenia magów obu gildii na pocz¹tku gry. W trakcie 
rozgrywki klejnoty nie maj¹ znaczenia,

Ilekroæ efektem ruchu mia³aby byæ sytuacja, która z jakiegoœ powodu nie 
mo¿e nast¹piæ, ruch ten uznawany jest za nielegalny i nie mo¿e zostaæ 
wykonany.

 Przyk³ad: Nie mo¿na rzuciæ zaklêcia na o³tarz Wezwania po wyczerpaniu 
siê ju¿ dodatkowych elementów planszy. 
 Przyk³ad: Barbarzyñca nie mo¿e rzuciæ zaklêcia niszcz¹cego o³tarz, 
jeœli wszystkie o³tarze zosta³y ju¿ zniszczone.

1. Trafienie przeciwnika 
Zaklêcie zawsze trafia pierwszy wrogi ¿eton, jaki znajduje siê na linii zaklêcia, 
bez wzglêdu na odleg³oœæ pomiêdzy ¿etonami. Ikona zaklêcia okreœla kie-
runek, w którym jest rzucane zaklêcie (po linii prostej). Jeœli mag posiada 
dwie ikony zaklêæ w ró¿nych kierunkach, podczas aktywacji rzuca zaklêcie 
jednoczeœnie w ka¿dym z nich. 
 Magowie rzucaj¹ zaklêcia ponad swoimi ¿etonami. Magowie nie potrafi¹ 
rzucaæ zaklêæ ponad o³tarzami (tj. o³tarz blokuje liniê zaklêcia).
 Za ruch nielegalny (tj. niedozwolony) uznane jest rzucanie zaklêcia, które trafia³oby 
¿eton przeciwnika od strony, z której mag chroniony jest magiczn¹ tarcz¹.

Trafiony ¿eton przeciwnika zdejmuje siê z planszy, usuwaj¹c z niego 
wszystkie le¿¹ce na nim znaczniki (znacznik wyczerpania oraz znaczniki 
tarczy). Nastêpnie odwraca siê go tak, by pokazywa³ przeciwny kolor 
i umieszcza na dowolnym swoim ¿etonie na planszy, tworz¹c w 
ten sposób stos. 

Zdobyty ¿eton umieszcza siê zawsze na w³asnym ¿etonie (nigdy na wolnym 
polu!), bez mo¿liwoœci zamiany ich kolejnoœci w powsta³ym w ten sposób stosie. 
Zdobyty ¿eton mo¿na ustawiæ na dowolnym w³asnym ¿etonie na planszy, 
tak¿e na tym, który w tej turze by³ aktywowany i rzuca³ zaklêcie. Po³o¿enie 
na swoim ¿etonie nowego, zdobycznego ¿etonu usuwa z niego wszystkie 
le¿¹ce na nim znaczniki (znaczniki wyczerpania i tarczy).

2. Aktywowanie mocy o³tarza
Mag mo¿e zdecydowaæ, by skierowaæ moc swojego zaklêcia nie 
przeciwko ¿etonowi wrogiego maga, lecz w stronê o³tarza. W ten 
sposób aktywuje siê moc o³tarza. 

 Po trafieniu w o³tarz natychmiast rozpatruje siê jego dzia³anie (patrz 
Moce o³tarzy). Nastêpnie k³adzie siê ¿eton wyczerpania na ¿etonie maga, 
który aktywowa³ o³tarz.

3. Aktywowanie mocy specjalnych ¿etonów
¯etony specjalne, takie jak Medium, Ksi¹¿ê, Klucznik, Barbarzyñca 

czy Kap³an nie potrafi¹ rzucaæ zaklêæ. Posiadaj¹ natomiast 
specjalne moce dok³adnie opisane w rozdziale Moc specjalnych 

¿etonów. Nale¿y zwróciæ uwagê, ¿e pod ka¿dym innym wzglêdem ¿etony 
te stosuj¹ siê do zasad dotycz¹cych pozosta³ych ¿etonów (np. po aktywacji 
otrzymuj¹ ¿eton wyczerpania).

       ADEPT              ARCYMAG            MISTRZ               GOLEM

                     MNICH            STRAŻNIK             TELEPATA
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¿etonów w dowolnym ze stosów gracza aktywuj¹cego Medium (tj. zmianê 
¿etonu z wierzchu stosu na inny z tego stosu) oraz obrócenie ¿etonu w 
dowoln¹ stronê. 
 Medium mo¿e rzuciæ zaklêcie na stos, na którego szczycie le¿y, jednak 
nie zapobiegnie to pojawieniu siê na tym stosie znacznika wyczerpania (który 
pojawia siê zawsze po wprowadzeniu efektów mocy). 

- KSIĄŻÊ
Moc Ksiêcia dzia³a na dowolny stos ¿etonów gracza 
aktywuj¹cego Ksiêcia. Stos ten jest zdejmowany z planszy. 
Jeden z tworz¹cych go ¿etonów usuwa siê z gry, a pozosta³e 

rozmieszcza siê na innych stosach gildii gracza zgodnie z normalnymi 
zasadami.
 Zaklêcie Ksiêcia mo¿na zagraæ na stos z Ksiêciem. Figur¹ usuniêt¹ ze 
stosu mo¿e byæ sam Ksi¹¿ê.

- BARBARZYŃCA
Moc Barbarzyñcy dzia³a na dowolny o³tarz znajduj¹cy siê na 
planszy. Wybrany o³tarz usuwa siê z gry - nale¿y zdj¹æ go 

z planszy. Moc Barbarzyñcy dzia³a tak¿e na o³tarz, którego 
moc zosta³a ju¿ wyczerpana i który jest nieaktywny (o³tarz wezwania).

- KLUCZNIK
Moc Klucznika dzia³a na dowolne dwa stosy ¿etonów gracza 
aktywuj¹cego Klucznika. Otwiera siê portal magiczny i 
pozwala zamieniæ stosy miejscami na planszy. Jednoczeœnie 

umo¿liwia zmianê kierunku linii zaklêcia podczas ustawiania obu stosów na nowych 
miejscach. Klucznik mo¿e byæ jednym z zamienianych miejscami stosów.

- KAPŁAN
Moc Kap³ana mo¿e aktywowaæ moc o³tarza znajduj¹cego 
siê na linii zaklêcia, jednak nie mo¿e zostaæ wykorzystana 
do trafienia ¿etonów magów. W przypadku, gdy na linii 

zaklêcia Kap³ana znajduj¹ siê dwa o³tarze, aktywowana zostaje moc obu. 
 Stosy przeciwnej gildii blokuj¹ liniê zaklêcia Kap³ana, lecz nie zostaj¹ 
trafione jego moc¹.

             - linia zaklęcia mocy Kapłana

 Moce o³tarzy
Gdy zaklêcie trafia w o³tarz, aktywowana zostaje moc tego o³tarza. O³tarze 
pozostaj¹ na planszy po tym, jak zostan¹ trafione. Jedynie moc Barbarzyñcy 
mo¿e usun¹æ o³tarz z planszy.

OŁTARZ ENERGII
Moc o³tarza energii pozwala usun¹æ dwa (lub mniej) znaczniki 
wyczerpania z dowolnych figur. 
 Moc o³tarza energii nie dzia³a na figurê, która go aktywowa³a 

(znacznik wyczerpania pojawia siê na niej po tym, jak wprowadzone zosta³y 
efekty dzia³ania mocy o³tarza i nie mo¿na go usun¹æ w tej turze). 

OŁTARZ OCHRONY
Moc o³tarza ochrony daje graczowi jeden znacznik tarczy do 
umieszczenia na dowolnej figurze jego gildii.
 Znacznik tarczy dzia³a tak jak tarcza bêd¹ca cech¹ danej 

figury, tj. mo¿e zabezpieczyæ figurê przed trafieniem. 
 Tarcza ta dzia³a zawsze na jednym z oœmiu kierunków, który wskazywany 
jest przez umieszczenie na ¿etonie znacznika tarczy.

- kolor - awers ka¿dego ¿etonu jest zielony, a rewers 
- czerwony. To, jaki kolor jest na górze, wskazuje, do 
którego gracza przynale¿y aktualnie dany mag, 

 - linia zaklêcia - umieszczaj¹c ¿eton na planszy, gracz okreœla kierunek 
(lub kierunki), w którym czarodziej bêdzie móg³ rzuciæ zaklêcie, odpowiednio 
stawiaj¹c go na planszy. Mo¿na wybraæ jeden z oœmiu kierunków. W ten 
sposób tworzy siê liniê zaklêcia. 
 - rodzaj zaklêcia - magowie mog¹ rzucaæ zaklêcia o ró¿nej sile i 
dzia³aniu: 

MAGICZNY POCISK. Magiczny pocisk to podstawowe zaklêcie. 
Trafia on zawsze pierwszy cel na linii zaklêcia. Celem mo¿e byæ 

figura przeciwnej gildii lub o³tarz. Figurê-cel uznaje siê za trafion¹ 
magicznym pociskiem, o ile nie jest ona chroniona tarcz¹ z 
kierunku, z którego rzucane jest zaklêcie. Trafiaj¹c w o³tarz, 

magiczny pocisk aktywuje moc tego o³tarza. 
 Zaklêcie magicznego pocisku rzucaj¹ Adept, Stra¿nik, Golem oraz 
Mistrz.

GROM. Grom dzia³a jak magiczny pocisk. Dodatkowo grom 
prze³amuje moc tarczy, sprawiaj¹c, ¿e chroniona ni¹ figura-cel 

traktowana jest jako trafiona (tzn. tarcza nie dzia³a przeciwko 
gromowi).

Zaklêcie gromu rzucaj¹ Mnich i Arcymag.

 WYŁADOWANIE. W przeciwieñstwie do gromu i magicznego 
pocisku, wy³adowanie trafia nie w pierwszy cel na linii zaklêcia, 

lecz w dowolny cel na tej linii. Mo¿e to byæ figura przeciwnej 
gildii lub o³tarz. 

Zaklêcie wy³adowania nie ma mocy prze³amania tarczy, tj. 
figura chroniona tarcz¹ od strony, z której rzucono zaklêcie, jest przed nim 
chroniona.
 Zaklêcie wy³adowania rzuca Telepata.

  Mistrz wskazuje dwie linie zaklêcia. Oznacza to, ¿e rzuca on zaklêcie w 
dwóch kierunkach, trafiaj¹c jednoczeœnie w dwa cele, jeœli znajduj¹ siê 

na liniach zaklêcia. Jeœli na jednej linii Mistrz wykonuje legalny 
ruch, a na drugiej nie (na drugiej linii np. nie ma ¿adnego 

celu), jego ruch wci¹¿ jest uwa¿any za legalny (tj. minimum jedna 
z linii zaklêcia musi w coœ trafiaæ). 

- TARCZA - niektóre figury maj¹ moc magicznej tarczy, 
chroni¹c¹ je przed zaklêciami przeciwnika. Tarcza zabezpiecza 

przed trafieniem (nie dotyczy trafienia gromem). Tarcza dzia³a zawsze na 
jeden z oœmiu kierunków. Gdy figura zostaje trafiona z kierunku, na którym 
nie ma tarczy, tarcza nie wp³ywa na trafienie. Mo¿liwe jest posiadanie tarczy 
na wiêcej ni¿ jednym kierunku jednoczeœnie (jak w przypadku Golema lub 
wskutek dzia³ania o³tarza ochrony). Tarcz¹ chronione s¹ Arcymag, Stra¿nik 
i Golem.
               - przykład Tarczy w 3 kierunkach

 ¯etony specjalne
Ka¿da figura specjalna posiada specyficzn¹ moc opisaną poni¿ej. 

- MEDIUM
Moc Medium pozwala usun¹æ znacznik wyczerpania z 
dowolnego wybranego ¿etonu lub stosu ¿etonów. Po drugie 

moc Medium umo¿liwia tak¿e dowolne uporz¹dkowanie 
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Tryb turniejowy
W rozgrywkach turniejowych, by do minimum sprowadziæ czynnik losowy, usuwa siê 
z gry ¿etony mocy. Nie s¹ one wykorzystywane.

Tryb mistrzowski
W trybie mistrzowskim gracze sami wybieraj¹, jakie trzy ¿etony nie zostan¹ wpro-
wadzone do gry w pierwszej fazie. 

Zwyciêstwo nieczyste
 Czasem w grze dochodzi do sytuacji tzw. zwyciêstwa nieczystego, kiedy to gracz 
posiadaj¹cy wiele stosów na planszy przegrywa ostatecznie z graczem, który ma 
tylko jeden czy dwa stosy – dlatego i¿ ¿aden z wielu stosów nie jest w stanie 
wykonaæ legalnego ruchu. 

Remis
W sytuacji, gdy przez trzy kolejki gracze powtarzaj¹ sekwencjê tych samych ruchów, i 
nie zmienia siê przebieg rozgrywki – gra zostaje uznana za zakoñczon¹ remisem.
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 Jedna figura mo¿e otrzymaæ kilka znaczników tarczy, o ile ka¿dy z nich 
bêdzie wskazywa³ inny z oœmiu kierunków.
 Znacznik tarczy dotyczy tylko ¿etonu, na którym zosta³ umieszczony. 
Jeœli na ten ¿eton zostanie po³o¿ony nowy ¿eton, znacznik tarczy zostaje 
zdjêty.

      - znacznik Tarczy         - przykład żetonu ze
           znacznikiem Tarczy 

OŁTARZ TRANSLOKACJI
Moc o³tarza translokacji pozwala przesun¹æ dowolny ¿eton (lub 
stos) o jedno pole w jednym z oœmiu kierunków i/lub obróciæ 
go w dowolnym z oœmiu kierunków. ¯eton nie mo¿e wejœæ na 

pole zajête przez inny ¿eton  lub o³tarz.

OŁTARZ WEZWANIA
Moc o³tarza wezwania pozwala wprowadziæ do gry dodatkowe 
¿etony (spoœród trzech od³o¿onych przed rozpoczêciem roz-
grywki). ¯etony te pojawiaj¹ siê na dodatkowych elementach 

planszy do³¹czanych do planszy. Wykorzystanie mocy tego  o³tarza odbywa 
siê w nastêpuj¹cym porz¹dku:

1. Gracz, który aktywowa³ o³tarz, wybiera jedn¹ parê spoœród niewykorzysta-
nych dot¹d par elementów planszy: z jednym, dwoma lub trzema polami. 

2. Gracz, który aktywowa³ o³tarz, wybiera miejsce dla pary dodatkowych 
elementów planszy. Jeden z nich - ten, na którym bêdzie chcia³ postawiæ 
swój ¿eton - umiejscawia w wybranym przez siebie miejscu, dostawiaj¹c 
do krawêdzi planszy, drugi zaœ dok³ada symetrycznie po przek¹tnej 
planszy.

Dodatkowe elementy planszy z dwoma polami musz¹ zostaæ do³o¿one w ten 
sposób, by oba te pola styka³y siê z krawêdzi¹ planszy. Dodatkowe elementy 
planszy z trzema polami musz¹ zostaæ po³o¿one w ten sposób, by co najmniej 
dwa z trzech pól styka³y siê z krawêdzi¹ planszy.

3. Przeciwnik stawia jeden z dostêpnych mu ¿etonów na dodatkowym 
elemencie planszy wskazanym przez aktywuj¹cego o³tarz. W przypadku 
elementów z dwoma lub trzema polami to przeciwnik wybiera pole, na 
którym ustawi ¿eton.

4. Gracz aktywuj¹cy o³tarz stawia jeden z dostêpnych ¿etonów na wybrane 
przez siebie pole dodatkowego elementu planszy.

Po wprowadzeniu dzia³ania mocy o³tarza swoj¹ turê rozpoczyna drugi 
gracz.

Od momentu do³o¿enia dodatkowych elementów planszy staj¹ siê one 
integraln¹ czêœci¹ planszy. Mo¿na na nie przemieœciæ figury, a ich pola 
normalnie licz¹ siê w liniach zaklêcia.

Po wykorzystaniu wszystkich trzech par dodatkowych elementów planszy moc 
o³tarza wygasa, a trafienie w niego nie jest traktowane jak legalny ruch (lecz 
o³tarz nie znika, blokuj¹c tym samym linie zaklêcia).
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