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Elementy gry

Plansza mocy

Na tej planszy znajduja si¢ kluczowe informacje:

(A) Aktualny poziom punktéw mocy: Kazdy Mag i Czarna
Réza posiada swoj zeton na tym torze. Zdobywanie lub
utrate punktéw mocy, nalezy zaznaczy¢, poruszajac
odpowiedni Zeton punktéw mocy na tym torze.

(B) Stos kart zadan.

(C) Stos odrzuconych kart zadan.

(D) Karty Ewokagji.

Postep punktéw mocy podczas rozgrywki determinuje faze
Ksiezyca:

Faza Pierwszego Ksiezyca (E ), faza Drugiego Ksiezyca (F ) lub
faza Trzeciego Ksiezyca( G ).

Zeton Czarnej Rozy (H ) umieszczacie w Lozy kiedy nastepuje faza
Drugiego Ksiezyca (F) .

Koniec gry nastepuje, kiedy jakis zeton punktéw mocy dotrze na
torze do symbolu Czarnej Rézy (I) na poziomie 30 punktéw
(wiecej na stronie 34).

Plansza wydarzen

Plansza wydarzen sklada si¢ z:

(A) Talia wydarzen aktualnej fazy Ksiezyca (wigcej na stronie 11).

(B) 3 odkryte karty wplywajace na przebieg gry.

(C) Stos odrzuconych kart wydarzen (wigcej na stronie 11).

(D) Obszar z zasobami do zaznaczania uszkodzen Czarnej
Roézy / miejsce na zetony niestabilno$ci.

( E ) Trofea Magow i Zetony aktywacji zniszczonych pomieszczen,
zdobytych przez Czarna Roze podczas gry.

Zeton korony

Zeton wskazuje na pierwszego gracza.
Gdy gracze wykonuja jakie$s dzialania,
rozgrywaja swoje tury, gracz posiadajacy ten
zeton robi to jako pierwszy. Po nim gracze
po kolei rozgrywaja swoje tury zgodnie
z ruchem wskazdwek zegara.

Zasada opcjonalna: Za korong!

Zasada ta zwieksza poziom nieprzewidywalnosci w grze.
Za kazdym razem, kiedy korona zmienia swojego wlasciciela,
nalezy wprowadzi¢ jej efekt.

Wriasciciel korony jako pierwszy rozgrywa kolejng faze
w turze, a nie kolejng ture jak w zasadach podstawowych.



Komnaty Magow (4)

Sa to, przypisane na poczatku gry, specjalne pomieszczenia dla kazdego
Maga w jego kolorze. Cechy tych pomieszczen sa nastepujace:

o Jest to pole poczatkowe, z ktérego kazdy Mag rozpoczyna gre.

o Jest to miejsce wznowienia gry, po tym jak Mag zostanie
pokonany (wigcej na stronie 30).

o Jest to bezpieczna kryjowka. W swojej celi Mag nie moze
stanowi¢ celu jakiegokolwiek efektu (wywolanego przez
KTOREGOKOLWIEK gracza). Efekty wywolane przez Czarna
Réze wplywaja na Maga znajdujacego sie w jego celi.

o Mag nie moze wybra¢, by nie opuszczaé celi. Musi wyjs¢ z celi
uzywajac akcji lub poswiecajac czar by sie poruszy¢. To jedyne
akcje dostepne w celi (wigcej na stronie 23).

o Nie mozna wej$¢ do celi wskutek normalnego poruszania sie.
W grze wystepuje jednak kilka efektow, ktore powoduja, ze Mag
zostaje wyslany do swojej celi.

Pomieszczenia i zetony aktywacji (18)

Kazde pomieszczenie Lozy Czarnej Rézy sklada sie z szesciokatnych
kafli oraz zetonu aktywacji. Charakteryzuja sie:

( A)) Nazwg pomieszczenia i kolorem (@@ O@@O ). W kazdym
kolorze sa 3 pomieszczenia.

(B)Kazde pomieszczenie posiada zeton aktywacji, na ktérym
widnieje jego efekt. Kiedy jest ono aktywowane, nalezy obroci¢ zeton
na strone wskazujaca, Ze pomieszczenia nie mozna uzy¢ do momentu
jego ponownego odwrdcenia. Uwaga: Kiedy pomieszczenie
aktywowane jest zdalnie, efekt ma miejsce w tym pomieszczeniu,

anie w tym, w ktorym znajduje si¢ aktywujacy je Mag.
Przéd (

(C) W narozniku zetonu aktywacji znajduje sie liczba punktow
mocy, ktére otrzymuje mag za zniszczenie pomieszczenia poprzez
niestabilno$¢.

(D) Otwory na kaflu pomieszczenia wskazuja jego odpornosé
na niestabilnoé¢. Pomieszczenie zostaje zniszczone, jesli w fazie
czyszczenia wszystkie otwory sg wypelnione (wigcej na stronie 32).

(E) Kiedy pomieszczenie zostaje zniszczone, nalezy obroci¢ jego
kafel na druga strone (wigcej na stronie 34).

“Nie Czarna Rozo, nie odgrywasz, adnej roli w moich dzialaniach.
Nie przeszkadzay mi swoimi glupimi gadaniami”
Jofar




Komnata Czarnej Rozy i zZeton aktywacji

Przéd

Komnata Czarnej Rézy znajduje si¢ w centrum Lozy. Jej zeton
aktywacji bedzie dostepny od poczatku fazy Drugiego Ksiezyca
i umozliwi dostep do poteznych zapomnianych czarow.

Zetony punktéw mocy (5)

. Przéd
Zetony te s3 uzywane do zaznaczania postepu magéw i Czarnej

Rézy na planszy mocy.

Kiedy Mag lub Czarna Roéza mieliby zdoby¢ ponad 30 punktéw

nalezy obrdci¢ odpowiedni zeton na strong z “+30” i umieéci¢ go

na pozycji 0, a nastepnie kontynuowac liczenie punktéw od tej

pozyciji. Ty

Plansze Magow (4)

Kazdy Mag posiada swoj arkusz z nastepujacymi informacjami: @
(A) Maksymalna liczba kart czaréw, ktére moze posiadaé w rece.

(B) Liczba pomieszczen, o ktére moze poruszy¢ sie Mag. Nero
(C) Liczba obrazen, ktéra Mag zada podczas ataku. Clesmsots kg o o
i O .0

D ) Tor zycia wskazujacy na liczbe punktéow zycia Maga. ~
(D) y Jacy ep 34 & @ Szybki czar G &2 #p G @ G

Miejsca na umieszczanie kart i Zetonéw Maga:

( E ) Karta Szybkiego Czaru.

( F) Karty gotowych czaréw.

(G ) Zetony akcji.

(H ) Zetony trofeéw. @

(1) Zetony aktywacji pomieszczen zniszczonych przez Maga.

Dodatkowe karty umieszczone obok arkusza Maga:
(L) Ksiega czaréw (stos kart czaréw).

(M) Wspomnienia (stos odrzuconych kart czaréw).
(N) Ewokacje (wezwane istoty bedace w grze).

(O ) Aktywne zadania (stos rewersem do gory).

(P ) Wykonane zadania (stos awersem do gory).



Kostki uszkodzen i niestabilnosci (130)

Kostki uzywane s3 podczas gry do zaznaczania obrazen oraz
niestabilno$ci, w zalezno$ci od tego, gdzie zostaly umieszczone.

Kazdy Mag ma zestaw w swoim kolorze. Czarne kostki nalezg do
Czarnej Rozy.

Mag nie moze zada¢ dodatkowych obrazen lub spowodowaé
dodatkowej niestabilnosci, jesli nie ma w swoich zasobach kostek.
Mag moze zdecydowaé, gdzie umiesci swoje ostatnie dostepne
kostki wskutek jakiego$ efektu.

Zetony akgji fizycznych (8)

W grze wystepuja zestawy po dwa zetony akgji fizycznych w kazdym
kolorze. Zetony pozwalaja Magom na wykonywanie konkretnych
czynnos$ci. Po ich uzyciu nalezy je odwrdcié. Wiecej na temat ich
uzywania znajduje si¢ na stronie 23.

Przéd

»®

Zetony elementow (28)

Zestaw 7 zetondw elementéw (po 1 z kazdego rodzaju). Zetony te
uzywane sg przez magow do zaznaczania, ktéry element zostat uzyty
do czaru z symbolem “Dowolnego elementu” G8).

%% %®

Zetony putapek/ochrony (24)

Zestaw 6 dwustronnych zetonéw w kazdym kolorze. Zetony te
stuza do zaznaczania kiedy zostaje aktywowana pulapka lub czar
ochronny (wigcej na stronie 27).

Przéd

S99

Zetony trofedw (40)

Kazdy Mag posiada zestaw 10 zetondw. Sa one przyznawane jako
trofeum Magowi (lub Czarnej Rozy), ktory zadal ostatnie obrazenie
innemu Magowi i tym samym odestal go do jego celi. Jesli Magowi
skonczy sie te zetony, to w przypadku pokonania go, nikt nie
otrzymuje trofeum.

Zeton Infami z Krety

Zeton ten wykorzystuje sie, gdy wzywana
jest za pomoca zapomnianego czaru -
Infamia z Krety. Zeton ten traktowany jest
jak figurka - tak samo, jak figurki Ewokacji,
kiedy rozstrzygacie efekty, ktérych celem sa
figurki.

Zetony zakazow (4)

Zetony te uzywane sg przez Magéw do zaznaczania
efektu zakazu, ktéry nie pozwala na wykonanie
akeji ruchu lub aktywowania pomieszczenia.

Przéd

f

Ten zeton nalezy odrzuci¢, kiedy Mag wkracza
do swojej celi.




Karty czarow (228)

W grze wystepuje 6 zestawow skladajacych sie z 36 kart, tworzacych
biblioteke Lozy Czarnej Rozy. Kazdy zestaw przynalezy do jednej ze
szkol magii i sklada si¢ z 12 réznych czaréw, po 3 kopie kazdego z
nich.

W grze sa rowniez 4 specjalne czary (po 3 kopie kazdego) nalezace
do kazdego z Magdw. W opisie przygotowania rozgrywki (na stronie
16) dowiecie si¢ jak korzysta¢ z biblioteki.

Karta czaru
Karty czaréw reprezentuja zaklecia uzywane przez Magéw podczas ich proby zostania nowym Mistrzem Lozy.

Na karcie znajduja sie:
( A) Nazwa czaru (wypowiadajcie jg podczas rzucania czaru).
( B ) Strzatka wskazujaca Efekt gérny karty.

(C) Dwa réine efekty: efekt gérny oraz efekt dolny. Podczas Fazy Przygotowan Mag
moze zdecydowa, ktorego z nich uzyje (wiecej na stronie 21).
Kazdy efekt ma 3 symbole:

(D) Rodzaj czaru
# Walka: Czary zadajace obrazenia.
@ Wzmocnienie. Czary przywolujace Ewokacje, zapewniajace punkty mocy,
ruch, pozwalajace dociaga¢ zadania, itp.
@ Ochronne. Czary, ktdére aktywowane pomagaja Magowi bedacemu celem
jakiego$ efektu.
& Pulapki. Czary, ktére aktywuja si¢ kiedy zostana spelnione wyszczegdlnione
na nim warunki. Na przyklad, kiedy jego cel wchodzi do pomieszczenia
w konkretnym kolorze lub wykonuje konkretng akeje, czar mozna aktywowac,
wywolujac konkretny efekt.
( E ) Elementy: Element czaru jest uzywany w specyficznej sytuacji podczas gry (na
przyktad podczas realizacji zadan lub rozpatrywania wydarzen).

@ Dowolny @ Powietrze @ Ziemia @ Ogien
@ Woda @ Magia Swigty @ Nieczysty

Kiedy czar z symbolem @) “Dowolny” zostanie odstoniety, rzucajacy go Mag musi
wybra¢ konkretny element i umiesci¢ na karcie odpowiedni Zeton.

(F ) Cel czaru oraz jego zasieg (liczba od 0 do *) musza zosta¢ okreslone podczas
jego rzucania.
& Na siebie: rzucajacy Mag.
& Pojedynczy: pojedyncza figurka znajdujaca sie we wskazanym zasiegu. Moze to by¢ zeton Ewokacji lub inny Mag.
(O Obszar: pojedyncze pomieszczenie znajdujace si¢ we wskazanym zasiegu. Przewaznie celem czaréw niszczacych zostaja wszystkie
figurki znajdujace si¢ we wskazanym pomieszczeniu, co znajduje sie w opisie efektu.
W Specjalne: elementy gry niewyszczegolnione wczeéniej (np. plansza mocy, plansza wydarzen, biblioteka, itd.).

( G ) Niestabilnos¢ @‘ : Jedli znajduje sie na karcie, oznacza to, ze Mag musi umiescic¢ Zeton niestabilnosci w swoim kolorze w pomieszczeniu,
gdzie znajduje si¢ rzucajacy czar Mag (niektore czary nie powoduja niestabilnosci, co oznaczone jest brakiem tego symbolu). Niestabilno$¢ moze
zosta¢ umieszczona przed lub po rzuceniu czaru.



=

Specjalne czary

Kazdy Mag posiada swoje wlasne czary. Sa one przypisane do Maga od poczatku gry (wigcej na stronie 16).
Zaden inny Mag nie moze posiada¢ czaréw specjalnych na rece, poza ich wiascicielem.

o Jedli czar specjalny innego Maga zostanie pociagniety z ksiggi czarow:
Nalezy go odrzucic do wspomnieri wilasciciela. Nie dociqga si¢ kolejnej karty.

o Jedli czar specjalny innego Maga zostanie rzucony przez Maga w wyniku specjalnego efektu:
To mose si¢ wydargyé, ale karta nie mose ostal zabrana przez Maga ngywajqcego efekin.

Karty pomocy Szkét Magii (7)

e

@OO®

W grze jest 7 kart Tarota, jedna dla kazdej ze szkdt i jedna dla
zapomnianych czaréw. Na kazdej znajduja si¢ informacje dotyczace
element6w na czarach w ramach szkoty. Na jej odwrocie znajduja si¢
dwie ksiegi czaréw w formie listy.

Mistrz Putapek

Karty zapomnianych czaréw (10)

Talia zapomnianych czaréw to zestaw 10 unikatowych Kkart
reprezenujacych olbrzymig moc Czarnej Rézy.

Jedynym sposobem na dobranie karty z tej talii, jest aktywowanie
pomieszczenia Czarnej Rozy lub uzycie pozwalajacego na to efektu.
Po rzuceniu, zapomniany czar jest odrzucany z gry podczas fazy
porzadkowania (wigcej na stronie 34).

Karty Ewokacji (34)

Zestaw 34 kart uzywanych jako reprezentacja Ewokacji podczas gry.
Przéd karty pokazuje ilustracje Ewokacji. Przéd
Na tyle karty znajduje si¢ nazwa Ewokacji, archetyp i opis.

£ Ruch 2 Atak @ Punkty zycia

Kiedy Ewokacja zostaje wezwana, nalezy potozy¢ odpowiednig karte
w jednym z dostepnych miejsc na arkuszu Maga (wigcej na stronie 33).

Landsknecht
Nieumar



Karty zadan (95)

Zestaw 95 kart podzielonych na talie ze wzgledu na faze Ksiezyca,
zawiera wyzwania, ktérych musza podjaé sie Magowie, by otrzymywac
nagrody od Czarnej Rozy.

Magiczne Proejicie Wytrwalos¢ Otrzgmaj Moc

Zadania w kolejnych fazach Ksiezyca staja si¢ coraz trudniejsze,
ale ich wykonanie zapewnia lepsze nagrody.

Pierwszy Ksiezyc Drugi Ksigzyc Trzeci Ksigzyc

Karta zadania
Karty zadan to wyzwania Czarnej Rdzy, jakie musi wykona¢ Mag, by udowodnic, ze jest
godnym nastepca Wielkiego Mistrza. Wszelkie niewykonane zadania, nalezy trzymac

w ukryciu.
@Przelana krew

Mag moze naraz posiada¢ 2 niewykonane zadania. Jesli Mag w jakikolwiek sposob
posiadalby wiecej niz 2 niewykonane zadania, musi natychmiast odrzuci¢ ich tyle, Aktywai
by zostaly mu tylko 2 karty. Qomieszczenie:
Za kazdym razem, kiedy zadanie jest odrzucane, Czarna Rézna otrzymuje punkty mocy e @

w zaleznosci od tego, z ktorej fazy Ksiezyca ono pochodzito.

Oltarz Ofiarny
Pierwszy Ksiezyc = @ Drugi Ksigzyc= @ Trzeci Ksiezyc = @

@ Zamiast zastosowania
normalnego efektu

Karta zadan sklada sie z: pomieszczenia, zadaj B
dowolnemu Magowi w grze.

(A) Nazwy zadania.
(B) Tresci zadania.

009 /095

W grze wystepuja dwa rodzaje zadan: wymagajace aktywacji pomieszczenia (z ilustracjg @
klamki) i wymagajace spelnienia innych wymogow (np. rzucenia konkretnego czaru lub
czaru z konkretnym elementem, itp.).

Po wypelnieniu zadania Mag otrzymuje nastepujace nagrody: Zadanie “Prelana krew” na
( C) Efekt nagrody: np. moze zastapi¢ lub doda¢ co$ do efektu aktywacji pomieszczenia. ilustracji zapewnia_jako nagrode
(D) Punkty mocy. 1 punkt mocy i zadanie 3
obrazer dowolnemn Magowi na
Wypelnione zadania muszg by¢ trzymane odkryte, we wskazanym miejscu na arkuszu Maga. Pplanszy,  zamiast  normalnego
Na koricu gry zapewnig dodatkowe punkty mocy. ¢fekein aktywagi pomieszcenia.

Uwaga: Zadania z symbolem a" w lewym, dolnym rogu przeznaczone sa do rozgrywek 4,
5 lub 6 osobowych. W przypadku gry w 2 lub 3 osoby nalezy je odlozy¢ do pudetka.



Karty wydarzen (78)

Karty wydarzen podzielone sg na 3 talie - tak jak karty zadan.

W trakcie Fazy Czarnej Roziy zostaje odkryta jedna, nowa karta
wydarzenia (wigcej na stronie 19).

Pierwszy Ksiezyc Drugi Ksiezyc Trzeci Ksiezyc

Karta wydarzen

Karty wydarzen oddaja wpltyw Czarnej Rozy na walke pomiedzy Magami. Czg¢$¢ z nich moze by¢

faskawa dla graczy, czes¢ nieprzychylna. Pragnienie Czarnej Rozy jest nieprzewidywalne. @
Kiedy wydarzenie wchodzi do gry lub ja opuszcza, Czarna Roza otrzymuje tyle puktéw mocy, &mm
ile wskazanych jest w odpowiedniej sekcji na karcie (wiecej w punkcie D i G ponizej). .

Na karcie wydarzenia znajduja si¢ nastepujace elementy:

( A) Nazwa wydarzenia, ktora nalezy przeczyta¢ po dobraniu karty.

kazdy: kiedy
( B) Niektore wydarzenia maja symbol korony. Mag, ktory dociagnat takie wydarzenie otrzymuje @ft};zji”;azimn;iei C}Z eanIig
zeton korony. otrzymuje
(C) Opis efektu wydarzenia na obecng ture. Zwréccie uwage na faze, w ktérej efekt wchodzi
w zycie (wiecej w punkcie E ponizej). @

Akcja
W dolnej czgsci karty znajduja sie 3 wazne elementy:

(D) Liczba punktéw mocy, jakie otrzyma Czarna Roza, kiedy wydarzenie pojawi sie w grze.

(E) Faza tury, w ktorej nalezy rozpatrzy¢ wydarzenie: 2
« faza Czarnej Rozy, Q @ @
« faza Akgji,
« efekt natychmiastowy.

f,,\\ 8L0/010
®

(F) Miejsce na planszy wydarzen, w ktérym nalezy umiesci¢ odkryta karte.
Wydarzenie “Smutny taniec”

(G) Liczba punktéw mocy, ktéra otrzyma Czarna Roza, kiedy wydarzenie zostanie odrzucone Ppozorala Magowi otrzymal 1
(wigcej na stronie 19). punket mogy, za kasdym razen,
kiedy aktywuje fioletowe

pomieszezenie podezas Fagy Akgi.
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Magowie (4)

Kazdy Mag uzywa odpowiedniej figurki, by zaznaczy¢ swoja aktualng pozycje w Lozy.

Tessa Jaf’ar Rebecca Nero

Roézane przypinki (24)
Kazdy Mag posiada 6 rézanych przypinek w swoim kolorze.
Przypinki te umieszcza si¢ w podstawce Ewokacji, laczac ja
z odpowiednig kartg na arkuszu Maga. Jedna przypinka do pierwszej
Ewokacji, dwie do kolejnej i trzy do trzeciej.



Ewokacje (30)

8x Landsknecht 3x Kosciany Rycerz
5x Boski
Otltarz
3x Cerber
5x Zmutowany
Oltarz
3x Andromeda 3x Malacoda

13



Przygotowanie gry

1. W pierwszym kroku przygotujcie Loze. Umiesécie Komnate 2. Potasujcie pozostale kafle pomieszczen i umiesccie je naokoto
Czarnej Rozy i Sale Tronowa obok siebie po $rodku stotu pomieszczenia Czarnej Rozy tak, jak na przykladzie ponize;j.
(niewazne w jakiej orientacji).

D ~

Powyzszy uktad jest jedng z mozliwych konfiguracji Lozy. Inne ksztalty sa wprowadzane przez dodatki do gry. Zachecamy was do
eksperymentowania z ukladami, by znalez¢ swoj ulubiony.
Pamietajcie jednak o jednej zasadzie tworzenia Lozy. Komnata Czarnej Rozy zawsze musi sasiadowac z Salg Tronowa.

3. Umie$¢cie odpowiedni zeton aktywacji na kazdym pomieszczeniu, oprocz Komnaty Czarnej Rozy. Ten Zeton umie$écie na planszy
mocy (zobaczcie krok 6). Przemiescicie go na Komnate Czarnej Rozy, kiedy rozpocznie sie faza Drugiego Ksiezyca.

14



4. Wezcie tyle Komnat Magow, ilu graczy bierze udzial w rozgrywce. Potasujcie je i w losowy sposdb umie$écie zakryte w miejscach
oznaczonych biatg obwddka na ponizszych ilustracjach (zgodnie z liczbg graczy). Nie odwracajcie ich. Ukonczyliscie przygotowanie Lozy.

2 Gracgy 3 Gracgy 4 Gracgy

3 . -

5. Umiesccie plansze mocy (A) i plansze wydarzen (B) po obu stronach Lozy.

I ™
®

|

6. Potasujcie karty zadan z fazy Pierwszego Ksigzyca i umies$écie na planszy mocy jak wskazano na ilustracji. Nastepnie umie$écie tam
zeton aktywacji Czarnej Rozy (B) i karty Ewokacji (C).

#W
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7 . Naplanszy wydarzen umiesccie Zetony obrazen/niestabilnos$ci (A) Czarnej Rozy. Potasujcie karty wydarzen fazy Pierwszego Ksiezyca

i umiesécie na wskazanym miejscu (B).

e
H L |

Potasujcie pozostale karty zadan i wydarzen. Potozcie je z boku, nie
beda potrzebne do momentu rozpoczecia kolejnej fazy Ksiezyca.
Gracz, ktory jako ostatni podarowal lub otrzymal réze bierze zeton
korony i zostaje graczem rozpoczynajacym.

8. Poczawszy od gracza rozpoczynajacego (kontynuujac w
kierunku ruchu wskazéwek zegara), kazdy gracz wybiera Maga
i bierze odpowiednia figurke, arkusz i specjalne czary przypisane
do wybranej postaci.

Kazdy gracz wybiera kolor jednej z wylosowanych w kroku 4 komnaty:
a é a i bierze wszystkie Zetony obrazen/niestabilnosci,
zetony akcji fizycznej, Zetony pulapek i ochronne oraz rézane
przypinki w wybranym kolorze.

9. Poczawszy od gracza rozpoczynajacego, kazdy Mag wybiera
swoja poczatkowa szkofe magii (nie mozna wybra¢ szkoly, na ktdrag
zdecydowal si¢ inny Mag). Kazdy Mag posiada swoja preferowana
szkole, co jest wskazane w Codex Arcanum, ale Mag nie jest
zobligowany do jej wyboru.

®

Nastepnie, kazdy gracz wybiera sposrod dwdch wskazanych z tytu
karty pomocy (z wybranej szkoly magii), poczatkowa ksiege
czarow. Gracze tworza ksiege, wybierajac wskazane czary z
odpowiedniej talii szkoly magii. Nastepnie dodaja do niej 1 czar
specjalny, odktadajac dwa pozostale na bok. Zostang one dotaczone
do reki gracza podczas zmiany fazy Ksiezyca (wiecej na stronie 18).
Kazdy Mag przygotowuje w ten sposob ksiege czaréw skladajaca sie
z 7 kart, ktorg nalezy potasowac.

10. Magowie odwracajg kafelki Komnat i umieszczaja swoja
figurke w tej pasujacej kolorem.

11. Potasujcie sze$¢ talii szkol magii i umiesécie je w poblizu
planszy w zasiegu wszystkich graczy. Umiesécie karty pomocy
ponizej kazdej talii, jak na ilustracji na dole strony. Potasujcie tali¢
zapomnianych czaréw i umiesécie ja z boku - bedzie wam potrzebna,
gdy rozpocznie sie faza Drugiego Ksiezyca

Te 7 talli tworzg Biblioteke.

B e —
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Faza Ksiezyca i Czarna Roza

Punkty mocy i fazy ksiezyca
Gra toczy sie podczas trzech faz Ksigzyca. Biezaca faza wyznaczona
jest przez zeton (maga lub Czarnej Rozy), znajdujacy si¢ najdalej

na torze punktéw mocy. Podczas kazdej zmiany fazy Ksiezyca Przykfad
zmieniajg sie talie wydarzen oraz zadan. Tessa rzuca Czar ,,Zwolnienie”
Odrzucenie daje jej 1 punkt mocy jako dodatek do efektu
Faza Pierwszego Ksiezyca trwa do momentu usuniecia wybranej przez nig Ewokacji.
osiggniecia 6 punktéw mocy. To zwigksza jej 5 punktéw mocy do 6, co wystarczy, aby

rozgrywka przeszla do fazy Drugiego Ksiezyca.
Zaraz potem Tessa uzywa swojej Akcji Fizycznej, aby wejsé

Faza Drugiego Ksiezyca rozpoczyna sie, gdy ktorys$ do Sali Uciech i jg aktywowac.
z zetonow osiagnie 6 punktéw mocy. W momencie Rozpatruje efekt i dobiera misje z talii fazy Drugiego
jej rozpoczecia umiesécie zZeton aktywacji na Ksigzyca.
pomieszczeniu Czarnej Rozy.
.
Faza Trzeciego Ksiezyca rozpoczyna sie, gdy ktorys z ﬁ!

zetondw osiggnie 18 punktéw mocy i trwa do konca gry.

Gdy ktorys z zetondw na planszy mocy osiggnie wymagany poziom, .
faza Ksiezyca zmienia si¢ natychmiast wraz z akcja, ktéra przesuneta

zeton. W trakcie zmiany fazy pozostale karty zadan i wydarzen

odrzuécie z gry i wymiencie je na te oznaczone symbolem nowej

fazy. Gracze dodajg do re¢ki 1 specjalny czar (z tych odlozonych

podczas przygotowan do gry). Jesli w wyniku jakiego$ efektu ktos

stracilby punkty i musial cofna¢ swdj zeton na torze mocy, Faza

Ksiezyca nie cofa si¢ do poprzedniej.

Zapomniane czary i Czarna Roza

Kiedy rozpoczyna si¢ faza Drugiego Ksi¢zyca, umiesécie
w Komnacie Czarnej Rozy zeton aktywacji. Od tego momentu
Magowie moga ja aktywowac.

Aktywaga pomieszegenia Czarneg Rogy priebiega w taki sam sposob jak innych
pomieszezen. Gracg odriuca 4 czary 3 reki i dobiera 3 zapomniane czary. Z nich wybiera
Jeden, ktdry dodaje na reke, pozostate 2 odktada na spid talii (w dowolne kolejnosci).
Zapomniane czary sq nnikatowe i bardzo potegne. Po zagranin odriuca si¢ je poza gre.

18




Przebieg gry

Tessa

Gra sklada sie z szeregu tur.
Kazda podzielona jest na 6 faz:

Faza Czarnej Rozy

. Faza Studiow

. Faza Przygotowan

. Faza Akcji

. Faza Ewokacji

. Faza Porzadkowania

AUt W=

Kazdy Mag musi rozegraé faze do konca, zanim rozpocznie sig¢
kolejna.

1. Faza Czarnej Rozy

Mag bedacy w posiadaniu zetonu korony na poczatku tej fazy,
zostaje graczem rozpoczynajacym w tej turze.

Podczas tej fazy pojawia sie nowe wydarzenie. Jakakolwiek zmiana posiadania zetonu korony, nie wplywa na

kolejnos¢ rozgrywki, az do rozpoczecia kolejnej tury.

Faza ta podzielona jest na 3 kroki:

1. Wydarzenia na planszy przesuwane s3 w prawo o jedng pozycje.
Wydarzenie, ktére zsuwa sie z planszy (na 3 pozycji) nalezy odrzuci¢
z gry. Kiedy to si¢ dzieje, Czarna Roza otrzymuje tyle punktéw mocy %
ile jest wskazane w prawym, dolnym rogu na karcie odrzucanego

wydarzenia.

2. Gracz siedzacy na prawo od rozpoczynajacego dobiera karte

wydarzen z talii (zgodnie z aktualng fazg Ksiezyca), czyta jej tre§¢
i umieszcza na odpowiednim miejscu na planszy (jak wskazano na

karcie A). %
Kiedy wydarzenie wchodzi do gry, Czarna Réza otrzymuje tyle

punktéw mocy, ile jest wskazane w prawym, dolnym rogu na karcie.
Jesli w miejscu, gdzie nowa karta ma by¢ umieszczona, znajduje si¢ @
inna, nalezy ja przesuna¢ w prawo (jak wskazano na karcie B). Moze

to spowodowac, ze karta z pozycji 3 zostanie odrzucona z gry.

Niektdre wydarzenia s natychmiastowe i po rozpatrzeniu ich efektow,
nalezy je odrzucic.

Czarna Réza zawsze zdobywa punkty mocy wskazane na karcie,
niezaleznie od tego, kiedy zostaje ona odrzucona.

Czes¢ kart wydarzen posiada symbol korony (zeton korony) powyzej oznaczenia fazy Ksiezyca. Mag, ktéry dobierze taka karte, bierze
zeton i zostanie graczem rozpoczynajacym w kolejnej turze.
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3 Poczawszy od pierwszego gracza, kazdy Mag, ktéry nie posiada zadania, dobiera jedno z talii kart zadan (aktualnej fazy Ksigzyca).

Jesli graczowi nie podoba si¢ jedno lub wigcej posiadanych
zadan, moze odrzuci¢ jedno lub dwa z nich na poczatku Fazy
Czarnej Rézy. W takim przypadku Czarna Roéza otrzymuje
punkty mocy réowne aktualnej fazie Ksiezyca (np. w drugiej
fazie - dwa punkty) za kazda odrzucong karte.

Zaden Mag nie moze posiada¢ wiecej niz 2 aktywne zadania
w jednym momencie. Jedli kiedykolwiek mialtby przekroczy¢
te liczbe, musi natychmiast odrzuci¢ nadwyzkowe Kkarty.
W takim przypadku Czarna Roézna réwniez otrzymuje
punkty w sposéb opisany powyzej.

2. Faza Studiow

Podczas tej fazy Magowie dobierajg czary ze swoich ksiag czarow
i biblioteki.

1. Poczawszy od gracza rozpoczynajacego, kazdy Mag dobiera na
reke 2 karty ze swojej ksiegi czarow.

2. Poczawszy od pierwszego gracza, kazdy Mag dobiera 4 karty
z talii dowolnej szkoty magii (z wyjatkiem zapomnianych czaréw).
Kazdy Mag zapoznaje si¢ z dobranymi kartami, wybiera 2 z nich,
ktére dodaje na reke i odrzuca pozostale 2 na odkryte stosy
znajdujace si¢ przed odpowiednimi taliami (A).

Na koniec tej fazy, kazdy gracz powinien posiada¢ 4 czary w rece, 2
pochodzace z ksiegi i 2 z biblioteki. Jesli w jakikolwiek sposdb, liczba
posiadanych kart bylaby wyzsza niz limit wskazany na planszy
Maga (wiecej na stronie 6), to gracz musi natychmiast odrzuci¢

nadmiarowe karty (na stos kart odrzuconych). Gracze nie muszg dobiera¢ kart z jednej szkoly magii. Mozna
na przyklad dobra¢ 2 karty ze szkoly Destrukeji, 1 karte ze
Kiedy Mag miatby dobra¢ karte, ale w jego ksiedze nie ma juz kart, szkoty Nekromancji i ostatnig ze szkoly Transmutacji.

nalezy stworzy¢ nowa ksiege (przetasowujac stos kart odrzuconych).

Wﬁw
®
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W dowolnym momencie Fazy Studiéw, gracz moze usuna¢ 1 czar z
reki na stos kart odrzuconych odpowiedniej szkoly (czary specjalne
odkladane s3 na bok, nie na stos kart odrzuconych i gracz dobierze
je na reke podczas zmiany fazy Ksiezyca (wigcej na stronie 18)).

Pamietajcie, Ze usuwanie kart z reki i docelowo z ksiegi czaréw,
jest sposobem na jej “odchudzenie” z niechcianych lub mniej
przydatnych czaréw.

Przyktad

Swoja Faze Studiéw rozgrywa gracz kontrolujacy Nero.
Jego limit kart w rece wynosi 7.

Mag posiada 4 karty na rece, ktore pozostaly mu z poprzedniej
tury. Dobiera 2 karty z ksiegi czaréw i dodaje je do swojej reki.
Ma teraz lacznie 6 kart. Nastepnie dobiera 4 karty z biblioteki:
3 ze szkoly Destrukeji i 1 ze szkoly Transmutacji, liczac na
dobranie czaru walki. Zapoznaje si¢ z 4 kartami i decyduje, ktére
2 dofaczy do reki.

W tym momencie posiada 8 kart w rece, co wynosi o 1 wigcej
niz jego limit.

Gracz musi odrzuci¢ jedng z nich. Odrzucong karte musi
umie$ci¢ w swoich wspomnieniach (stosie kart odrzuconych).

Decyduje si¢ usungé jedng z posiadanych kart, ktora nie pasuje
do przyjetej przez niego strategii. Umieszcza ja na stosie kart
odrzuconych odpowiedniej szkoly magii.

3. Faza Przygotowan

Podczas tej fazy kazdy gracz wybiera swojq strategie na Faze Akcji.

Kazdy gracz musi umiesci¢ przynajmniej 2, a maksymalnie 4
zakryte karty czaréw na swoim arkuszu Maga. Kazdy czar posiada @
dwa rozne efekty. Podczas umieszczania karty nalezy pamietaé, zeby <
zrobi¢ to w takiej orientacji, w jakiej chcemy skorzystac z jej efektow.
Czary takie nazywane sg przygotowanymi.

(A ) Na ilustracji pokazana jet aktywna strona karty czaru.

Kazdy Mag musi umiesci¢ jeden czar na polu Szybkiego Czaru.
Reszta musi zosta¢ umiejscowiona na pozostatych, standardowych
miejscach (od 1 do 3). Faza Przygotowan konczy sig, kiedy wszyscy
Magowie umieszczg karty czaréw na swoich arkuszach Magoéw.

Zwrdécie szczegdlng uwage podczas umieszczania kart, na to, ktory
efekt zostanie odkryty. Wybrany efekt, kiedy karta jest zakryta,
jest wskazany na arkuszu Maga przez napis - Aktywna strona. Po
odslonieciu karty pojawia sie tekst “Ujawniona aktywna strona”
Odstaniajac karte czaru, robcie to jak wskazano na ilustracji.
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Gracz nie moze zmienia¢ orientacji karty czaru po tej fazie. Musicie przewidywa¢ zagrania waszych przeciwnikéw np. po
to, zeby byli oni w zasiegu rzuconej przez was “Kuli ognia” lub,

Faza ta jest niezwykle istotna ze strategicznego punktu widzenia. by stworzy¢ rozne kombinacje efektow.

W jej trakcie, umieszczajac karty, decydujecie o kolejnoéci ich

rozpatrywania (czary s odkrywane od lewej do prawej, od 1 do 3)  Szybki Czar (A) jest wyjatkowo wazny, gdyz jako jedyny moze by¢

i ich efekty wplyna na kolejna faze. zagrany poza ustalona kolejnoscia.
Gracz moze go zagra¢ w dowolnym momencie podczas swojej
aktywacji w Fazie Akcji, trzymajac si¢ zasad opisanych w kolejnej
sekeji.

fa 2

V0 LG
[SVOIE o
WO E
Przyktad

Tessa jako swodj pierwszy czar
wybrala Ochrone (1), dwa ataki
jako drugi (2) i trzeci (3) czar. Na
polu Szybkiego Czaru umiescila
“Wybuch kwasu” (A).

Dzieki temu, bedzie mogta rzucié
“Wybuch kwasu’, jak tylko ktorys
z Magdw bedzie w zasiegu czaru.
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4. Faza Akcji

Podczas tej fazy, gracze realizuja swoja zaplanowang we wcze$niejszej
fazie, strategie.

Na poczatku fazy sprawdzcie, czy ktéras z kart wydarzen na planszy
wydarzen zostanie w niej aktywowana.

Kazdy Mag oprécz czaréw na arkuszu Maga, posiada dwa zetony
Akcji Fizyczne;j.

Zetony te oferuja graczowi dwie mozliwosci (patrz grafika obok):

1. Ta opcja pozwala Magowi poruszy¢ sie o tyle pomieszczen,
ile wskazane jest na jego arkuszu (moze to by¢ takze ruch o 0
pomieszczen). Dodatkowo Mag moze aktywowa¢ pomieszczenie,
w ktorym sie znajduje przed lub po ruchu (moze jednak aktywowa¢

tylko jedno pomieszczenie). y
2. Ta opcja pozwala Magowi zada¢ obrazenia (co wskazane jest w F
punkcie C na arkuszu Maga). Dodatkowo Mag moze aktywowac
pomieszczenie, w ktérym sie znajduje przed lub po ataku (moze
jednak aktywowac tylko jedno pomieszczenie).

W kazdej wybranej kombinacji akcje
mozna podejmowac w dowolnej
kolejnosci.

Dostepne kombinacje:

3. Po uzyciu zetonu nalezy go odwrdci¢ na drugg strone.

Poczawszy od gracza rozpoczynajacego, kazdy Mag musi wykona¢
jedna z ponizszych kombinagji:

A . Akgja Fizyczna

B. Akcja Fizyczna + Akcja Fizyczna
C. Akcja Fizyczna + Czar

D . Akcja Fizyczna +  Szybki Czar
E. Czar + Szybki Czar
F. Czar lub Szybki Czar

Jedyna niedozwolong kombinacjg jest rzucenie dwoch
standardowych czaréw po kolei. Uwaga: w grze wystepuje kilka

Czar;

efektow pozwalajgcych na rzucanie czaréw posiadanych w rece
(nie jest to zakazane powyzszym obostrzeniem).

Po wykonaniu akcji przez wszystkich Magow, rozgrywka jest
kontynuowana wedlug tej samej kolejno$ci do momentu, kiedy

wszyscy zagraja dostepne czary i zetony Akcji Fizycznej.

Kazda kombinacja akcji moze by¢ wykonywana w dowolnej
kolejnosci. Jednakze, akcja musi by¢ w petni wykonana, by méc
wykonac kolejna. Na przyklad gracz nie moze przerwac ruchu, rzuci¢

czaru i poruszy¢ sie do kolejnego pomieszczenia. Mag musiatby
wykona¢ caly ruch, aktywowa¢ pomieszczenie (opcjonalnie) i na
koncu rzucié¢ czar (lub na odwrét).

G, H . Mag moze w ramach akcji, odrzuci¢ jeden z przygotowanych
czaréw by poruszy¢ si¢ o 1 pomieszczenie &1 (Uwaga: gracz nie

moze atakowaé w tym pomieszczeniu ﬁ, ani go aktywowaé (4.
Mag musi wykona¢ te akcje jesli znajduje sie w swojej Komnacie
i nie ma dostepnych zetondéw akcji fizycznej. Nie liczy si¢ ona jako
rzucenie czaru, ani Akcja Fizyczna.

Aktywowane, ale nie uruchumione putapki (&) i ochrona (@)

(wigcej na stronie 27) moga zosta¢ w ten sposdb odrzucone.
czZzaru
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Faza Akcji - przyktady

PRZYKEAD 1: Nero a decyduje wykorzystac swoj zeton akgji fizycznej (A), obraca go na drugg strone. Pozwala mu to na poruszenie
sie 2 pomieszczenia blizej do swojego przeciwnika. Porusza sie do Sali Uciech i decyduje sie nie aktywowac tego pomieszczenia.

| -
Nastepnie Nero rzuca czar “Kula ognia” (B) i zadaje 3 obrazenia kazdej figurce, znajdujacej sie w pomieszczeniu z Rebeccg. Nero
mial to zaplanowane wczeénie;.

Swoja kolej ma teraz Rebecca @ Nie posiada juz dostepnego zetonu akgeji fizycznej, decyduje si¢ zatem

rzuci¢ Szybki Czar “Przywolanie ciemnosci” (C) i przywolaé na plansze Landsknechta.

Zaraz po tym, odkrywa czar “Mroczny chwyt” (D) i wprowadza jego efekt, pozwalajacy Landsknechtowi wykonaé dziafanie.
Landsknecht porusza si¢ do pomieszczenia z Nero i atakuje go, zadajac 2 obrazenia zgodnie z tym, co wskazuje karta Ewokacji.
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| Faza Akcji - przyktady

PRZYKEAD 2: Tessa a uwaza, ze to nie jest dobry moment na ujawnianie swoich czaréw. Decyduje si¢ wykona¢ jedng Akcje
Fizyczna (A), by poruszy¢ sie do pomieszczenia i je aktywowac.

|

Porusza si¢ o 2 pomieszczenia do Biblioteki i aktywuje ja. W efekcie (B) dobiera jedng karte z Biblioteki. Decyduje si¢ dobra¢ karte
ze szkoly Transmutacji (C).

¥
Podczas Fazy Akcji Magowie rzucaja czary, by otrzymywa¢ punkty mocy, zadawac obrazenia przeciwnikom i powodowac

niestabilno$¢ oraz aby niszczy¢ pomieszczenia. W dalszej czesci instrukcji wyjasniamy szczeg6towo te mechaniki.

\\
Jaf ar probuje uciec, ale Nero krzyczy: ,O nie, tym razem
nigdzie nie péjdziesz!”

Mag nie moze spasowaé podczas swojej tury jesli ma
dostepne czary lub zZetony akcji fizycznej. W takim
_ przypadku musi wykona¢ akcje. y

»Uwielbiam obstawia¢ glupote innych.” - Jafar

Gracz nie moze rzuci¢ dwoch czaréw w jednej kombinacii.
Moze za to rzuci¢ czar i Szybki Czat.

/
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Przyktad aktywacji pomieszczenia

Aktywacja Sali Tronowej zapewnia graczowi zeton korony (A ) .
Zeton aktywacji pomieszczenia nalezy obrocié na drugg (ciemniejsza) strone (B ).

Pamietajcie, Ze zmiana wlasciciela Zetonu korony nie wplywa na zmiane kolejnoéci rozgrywania faz, az do rozpoczecia kolejnej
Fazy Czarnej Rozy.

“Tesso! Uderzanie kijem nie jest 3byt eleganckie... nie mowiaqe juz
0 drapanin pazurami!” - Jaf ar

Gracz nie moze poruszy¢ si¢ i zaatakowal uzywajac
jednej akeji fizycznej. Pozwala ona na wykonanie ruchu lub
zaatakowania, a po wykonaniu jednej z tych rzeczy gracz
moze aktywowaé pomieszczenie, w ktérym si¢ znajduje.

Wizysey  byli - przerageni, widzac  deszez  ognistych — meteordw
uderzajacych w pokdy. Gdy dym sig rozwiat, wsrdd polegtych gorowata
postaé Nero: ,,Uwielbiam zapach gmweglonego migsa o poranku.”

Gracz nie moze zada¢ obrazen sobie lub swojej Ewokaciji.
Jesli efekt czaru mialby to sprawié, nalezy go zignorowac.




Rodzaje czaréw

Pierwszy symbol na karcie czaru wskazuje na jego typ:

#

Walka
Czary zadajace obrazenia innym Magom i ich Ewokacjom.

Wzmocnienie
0 Czary przywolujace Ewokacje, dajace punkty mocy, umozliwiajace
= dociag kart itp.

Ochrona

@ Czary, ktore rzucone zapewniaja ochrong Magowi przed
réznymi efektami.

Putapki

Czary, ktore rzucone sg aktywne do momentu spetnienia
specyficznych warunkéw (np. cel czaru wchodzi do
pomieszczenia konkretnego koloru lub wykonuje wskazang
akeje), wywolujacych okreslony efekt.

Zaklecia ochronne i pulapki

Zaklecia ochronne i pulapki zaczynajg dziala¢é w momencie spelnienia
specyficznych warunkéw i mozna je uruchomié jesli byly wezeéniej rzucone.

Ochrona: Kiedy jest rzucany czar ochronny, to nie jest
odkrywany. Zamiast tego Mag umieszcza na nim zeton ochrony.
W ten sposéb zaznacza, ze czar jest aktywny i moze zostaé
uruchomiony.
Kazdy czar ochronny okre$la warunki, w jakich zostaje uruchomiony, np.
jesli Mag otrzymuje obrazenie lub jest poruszony jako efekt innego czaru.
Kiedy zachodzg okre$lone warunki (i tylko wtedy) czar zostaje uruchomiony,
a jego efekty wprowadzone w zycie. Uzyty w ten sposob czar nie moze by¢
ponownie uruchomiony. Obrazenia nie moga zosta¢ zredukowane ponizej
zera. Niektdre czary ochronne pozwalajg zadal obrazenia atakujgcemu,
a nie celowi czaru. W takim przypadku uzyjcie zetonéw obrazen w kolorze
atakujgcego. Niektore czary ochronne pozwalajg rzucajacemu je, “unikng¢”
lub “zignorowal” efekt czaru rzuconego przeciwko niemu. Jesli czar
oddzialuje na kilka celéw, to tylko Mag z czarem ochronnym nie jest pod
jego wplywem. Jesli czar ochronny “anuluje” efekt, oznacza to, ze efekt nie
wplywa na zaden z celéw. W kazdym opisanym przypadku, czar ochronny
uznawany jest za zuzyty.
Putlapki: Kiedy czar, bedacy pulapka zostaje rzucony, to gracz
nie odkrywakarty. Zamiast tego umieszcza naniej zeton putapki,
4 zaznaczajac w ten sposdb, ze jest ona aktywna i moze zostaé
¥ uruchomiona. Okresla warunki w jakich zostaje uruchomiona,
np. jesli Mag poruszy si¢ do konkretnego pomieszczenia. Kiedy
zachodzg okreslone warunki (i tylko wtedy) czar zostaje uruchomiony,
a jego efekty wprowadzone w zycie. Uzyty w ten sposéb czar nie moze
by¢ ponownie uruchomiony. Mag ani jego Ewokacje nie moga uruchomi¢
pulapki zastawionej przez niego samego.

W grze wystepuja dwa rodzaje putapek:
1. Pulapki efektow
2. Pulapki w pomieszczeniach

Pulapka efektu: stosuje si¢ do niej standardowe
zasady umieszczania podczas Fazy Przygotowan.
Kiedy zajdzie warunek na niej opisany, jej efekt
wprowadzany jest w zycie.

Pulapka w pomieszczeniu: w przeciwienstwie do
innych czaréw, ma tylko jedna strone.

Putapka w pomieszczeniu posiada dwa efekty oznaczone réznymi
kolorami. Kiedy Mag porusza si¢ do pomieszczenia w kolorze, wskazanym
na karcie putapki, to zostaje ona uruchomiona. Kiedy to nastepuje, nalezy
odkry¢ karte putapki i zastosowa¢ efekt zgodny

z kolorem pomieszczenia. Pulapka nie jest uruchamiana przez figurki juz
znajdujace si¢ w pomieszczeniu lub opuszczajgce go.

Efekt uruchomionego czaru ochronnego lub putapki, przerywa wtasnie
rozgrywang akcje i musi zosta¢ w pelni rozstrzygniety zanim gra zostanie
wznowiona. Kiedy Mag zostanie pokonany w efekcie uruchomienia putapki,
nie konczy wykonywania akcji (wigcej na temat obrazen i pokonania na
stronie 30), a swojg ture rozgrywa kolejny gracz.

Podczas Fazy Porzadkowania wszelkie nieuruchomione czary ochronne
nalezy odrzuci¢ na wspomnienia. Nieuruchomione czary pulapek Magowie
moga wzia¢ do reki i zagraé je w pdzniejszym etapie gry.

o & @

Przyktadowy czar putapki
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Przyktady uzycia czar6w ochronnych i putapek

PRZYKYAD 1: Ula rzuca swoj pierwszy czar pulapki (1)
i Szybki Czar ochronny (2). Staja si¢ one aktywne, co zaznacza
umieszczenie na nich adekwatnych Zetonéw (nie ujawnia kart).
Czar pulapki to “Bariera z ostrzy”, ktéry uruchamiany jest w
czerwonym lub zielonym pomieszczeniu. Czarem ochronnym
jest “Mroczna zbroja”, ktéra zapobiega otrzymaniu obrazenia
i wyrzadza jedno obrazenie atakujagcemu. Na tym konczy sie
akcja Uli.

Swoja ture rozgrywa Marekﬁ. Znajduje si¢ w swojej Komnacie
i decyduje si¢ uzy¢ swojej Akcji Fizycznej, by poruszy¢ sie o 2
pomieszczenia w strone Uli. Swoj ruch konczy w pomieszczeniu

Sala Przywolas.

Niestety to czerwone pomieszczenie, ktore uruchamia pulapke

Uli. Ula odkrywa karte czaru - pulapki (A). W jej efekcie

zadaje 3 obrazenia obszarowe w pomieszczeniu, w ktdérym

znajduje si¢ Marek. Ula nie otrzymuje obrazen, gdyz nie dziata O @
na nig jej wlasny czar pulapki.

B@’:ﬁ' e 5 M © Vi
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Po otrzymaniu obrazen, Marek moze
kontynuowaé rozgrywanie swojej akcji.
Decyduje si¢ aktywowal pomieszczenie
i przywola¢ Cerbera. Nastepnie ujawnia

Szybki Czar “Niszczycielski Piorun” ) Z Blapreg
Umieszcza zeton niestabilnosci w
pomieszczeniu i zadaje 3 obrazenia Uli o
To uruchamia czar ochronny Uli (B), ktory ®

® Hoagy Tuzdogyy

zapobiega przed otrzymaniem obrazen i
zadaje 1 obrazenie atakujacemu.

Ula przechytrzyta swojego

przeciwnika - Marek mial sporego pecha!

PRZYKYAD 2: Tessa a uzywa fizycznej akeji by poruszyé

sie do Ku#ni, przechodzac przez Laboratotium Alchemii. @
Ula posiada aktywny czar pulapke, ktéry uruchamia si¢

po wejsciu Tessy do pomieszczenia. Tessa musi przerwac

wykonywanie swojej akcji i rozpatrzy¢ efekt pulapki, wedlug @
ktérego otrzymuje 3 obrazenia (C). Poniewaz Tessa otrzymala

swoje 8 obrazenie, to zostaje pokonana i musi uda¢ si¢ do swojej

Komnaty (D) (wigcej na stronie 30). Tessa nie moze dokonczy¢

wykonywania swojej akeji. Musi poczeka¢ do momentu, kiedy

bedzie mogta wyjs¢ ze swojej Komnaty. Dopiero wtedy bedzie

mogla kontynuowac realizacje swojego planu.

Ula znikad pojawita si¢ za Magiem. Pryykiadajac 3imna
stal do jego boku syknela: “Cgy nikt nie pomysiat, e @

niektdre miejsca sq bardzo niebezpieczne?”.

Po rozpatrzeniu ich efektow, karty putapek s3 zuzyte
i nie moga by¢ ponownie uruchomione.
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Cele i zasieg czaréw

Odkrycie czaru wymaga okreslenia celu, znajdujacego si¢ w zasiegu.
Wyrézniamy 4 rodzaje celow:

e Sam Mag
Mag rzucajacy czar.

Pojedynczy
Pojedynczy cel znajdujacy sie na planszy. Mag lub Ewokacja
(nie mozna wybrac siebie).

<:> Miejsce
Pomieszczenie na planszy (zwrdécie uwage na to, ze niektore
czary oddzialuja na wszystkie figurki w pomieszczeniu,
celem innych jest pomieszczenie).

. Specjalne
Cel inny niz wymieniony powyzej, wskazany na karcie
czaru (np. plansza wydarzen lub biblioteka).

Na karcie czaru, na ktdrej cel jest pojedynczy lub jest nim miejsce,
znajduje sie liczba wskazujaca jego zasieg (od 0 do €B).

Zasieg okreslany jest jako liczba pomieszczen w linii prostej,
oddzielajaca pomieszczenie, w ktérym czar zostal rzucony (lub
uaktywniony). Figurki znadujace si¢ pomiedzy Magiem rzucajacym
czar i celem nie blokuja jego dzialania. Gdy zasieg wynosi
€8, jako cel moze zosta¢ obrana dowolna figurka, niezaleznie od
dystansu, czy linii proste;j.

Pamietajcie, ze Mag znajdujacy sie swojej celi nigdy nie moze by¢
celem czaru.

CzD Pomieszczenie, w ktérym rzucono czar.

omIesZczenie; wKrorym rzacono czar.

- .
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Przyktad rzucania czaru

Marek gra efekt gorny czaru.

Deszcz Meteordw

7y © @

@

Jedynym dostepnym celem jest Malacoda, gdyz Ula nie
znajduje si¢ na linii strzatu, a Gabrysia jest poza zasiggiem.
Malacoda otrzymuje 4 obrazenia i zostaje usunieta z gry.



Obrazenia i pokonanie

Kiedy Mag (lub Czarna Réza) zadaje obrazenia, oznacza si¢ je za
pomoca kostek obrazen w jego kolorze. Umie$écie odpowiednig
liczbe kostek na pasku zycia atakowanego lub na karcie Ewokacji.

Kiedy liczba kostek obrazen na pasku zycia Maga osiagnie jego
poziom Zycia, jest on uznany za pokonanego.

Figurke pokonanego Maga nalezy umiesci¢ w jego Komnacie.
Pozostali Magowie (i/lub Czarna Réza) otrzymuja punkty mocy,
zgodnie z liczba obrazen, ktdre zadali pokonanemu.

Policzcie liczbe kostek obrazen w kazdym kolorze:
Punkty mocy za zadane obrazenia:
1 miejsce (najwiecej zadanych obrazen)
2 miejsce

Udzial (pozostali, ktdrzy zadali jakie$ obrazenie).

Mag, ktory zadal najwigcej obrazen otrzymuje 4 punkty mocy,
drugi w kolejnosci 2 punkty mocy, a pozostali po 1 punkcie mocy.
W przypadku remisu na pierwszym lub drugim miejscu, wszyscy
remisujacy Magowie otrzymuja 1 punkt mniej. Jeéli tylko jeden Mag
zadal wszystkie obrazenia, otrzymuje 5 punktéw mocy.

Mag (lub Czarna Roéza), ktéra zadata ostateczne obrazenie,
otrzymuje Zeton trofeum od pokonanego (Zeton ten zapewni
dodatkowe punkty mocy na koncu gry).

Mag moze partycypowaé we wlasnym pokonaniu. W takim
przypadku nie otrzymuje zadnej nagrody (punktéw mocy, ani
trofeum). Moze si¢ to zdarzy¢ w przypadku odbicia obrazen lub
zamiany koloru kostek obrazen.

Po tym jak wszyscy otrzymaja punkty mocy, wszystkie kostki
obrazen z paska zycia pokonanego, sa zwracane wiascicielom.
Pokonanego Maga umieszcza si¢ w jego Komnacie. Wréci do gry
w kolejnej turze.

Taki Mag musi opus$ci¢ swoja cele albo uzywajac akcji fizycznej (jesli
ja posiada), albo odrzucajac jeden przygotowany czar w zamian za
poruszenie si¢ o 1 pomieszczenie (wigcej na stronie 23).

Musicie uwaza¢é, by nie zuzy¢ swoich wszystkich kostek obrazen.
Jesli to sie wydarzy, moze okaza¢ sie, ze nie bedziecie mogli
spelni¢ jakich$ efektow. Jesli Mag nie posiada Akcji Fizycznej i
przygotowanych czardw, to po jego pokonaniu zakonczy Faze Akcji
w swojej Komnacie. Jesli efekt wymaga uzycia wigcej kostek niz
posiada gracz, moze on swobodnie wybra¢ w jaki sposob przypisze
on posiadane, by czesciowo spelni¢ wymogi.
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Wrodzona odpornos¢

Mag i jego Ewokacje s odporni na wszelkie efekty wytwarzane
przez Maga, jego czary i wezwania.

W zwiazku z tym Mag nie moze dobrowolnie zada¢ Obrazen
samemu sobie ani zada¢ Obrazen jednej ze swoich Ewokacji.
Ewokacja nie moze zrani¢ Maga, ktory ja wezwal, ani innej
Ewokacji znajdujacej sie pod jego kontrola, chyba ze dziata pod
kontrolg wrogiego Maga (w takim przypadku w ramach tej
akcji umieszcza zetony Obrazen Maga, ktory go kontroluje).
Efekty jakiegokolwiek rodzaju nigdy nie wplywaja na Maga,
ktory je wytworzyl, chyba Ze sg to efekty pulapki lub obrony,
lub tekst na karcie czaru wyraznie to stwierdza.

Jedynym wyjatkiem od tej reguly sa efekty, ktore pozwalaja ci
usuna¢ lub zamieni¢ obrazenia z twojego Maga lub Ewokacji
albo aktywowa¢ Ewokacje.

Opcjonalna zasada: Overkill

Zasada ta dotyczy sytuacji, kiedy liczba zadanych obrazen
przewyzsza punkty zycia pokonanego Maga. Podczas
obliczania liczby zadanych obrazen, dodajcie te nadmiarowe
do wyniku gracza, ktdry je umiescil.

Zasada ta umozliwia graczom przekroczenie ustalonych
parametréw.

Przyklad: By pokona¢ Maga wystarczy zada¢ mu 1 obrazenie.
Otrzymuje 4 obrazenia. W standardowych zasadach tylko 1
byloby brane pod uwage podczas obliczania liczby zadanych
obrazen, ale w przypadku tej zasady, dodatkowe 3 réwniez
licza sie podczas liczenia.

Nie ma odpocgynken, schronienia ani ucieczfi: wyjds i umryj
Jeszeze ray” - Rebeka

Kazdy Mag jest zmuszony do wyjscia ze swojej
Komnaty za pomocg Akcji Fizycznej lub poprzez
odrzucenie przygotowanego czaru (co pozwala
poruszy¢ sie do pomieszczenia obok). Jesli Mag nie
moze wykona¢ zadnej z dwdch opcji, pozostaje w
Komnacie do kolejnej tury.



Przyktad porazki
Tessaa zadaje 1 obrazenie Markowi a Marek zostaje pokonany. Punkty mocy w ramach nagrody przyznawane sg nastepujaco:

Pierwsze miejsce: Ula a z 6 kostkami obrazen. Otrzymuje 4 punkty mocy.

Drugie miejsce: Piotr ai Kasia [_J remisujg na drugim miejscu z 3 kostkami obrazen. Normalnie drugie miejsce daje 2 punkty
mocy. Jednakze w przypadku remisu jest to o 1 punkt mniej. Piotr i Kasia otrzymuja po 1 punkcie mocy.

Zadajac ostateczne obrazenie, Ula bierze zeton trofeum od Marka.
Kostki obrazen zwracane s3 do Magéw. Marek umieszcza swojego Maga w Komnacie.



Umieszczenie niestabilno$ci
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Niektore czary sa tak potezne, ze generujg niestabilno$¢
w pomieszczeniu, w ktérym zostaly rzucone. Takie czary
oznaczone s3 symbolem niestabilno$ci (wir) posrodku S %O
karty, pomiedzy dwoma efektami. ©

Mag, ktéry odkrywa czar, powodujacy niestabilno$¢, powinien

natychmiast umiesci¢ kostke niestabilnosci w swoim kolorze o

w odpowiednim miejscu na kaflu pomieszczenia. Jesli nie ma ®
dostepnych miejsc, kostki nie mozna umiescic. )

By umiesci¢ niestabilno$¢, gracz bierze jedna z kostek obrazen/ ! ‘
niestabilno$ci w swoim kolorze i umieszcza ja w pomieszczeniu. }
Niektére czary pozwalaja na umieszczenie dodatkowej kostki ' z%@mé);@@@m@a .
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zgodnie z zasadami dotyczacymi celu i zasiegu.

Niektére czary pozwalajg na zamiane @ kostki niestabilnosci
na inny kolor. By to zrobi¢ gracz musi wybra¢ okreslong liczbe
kostek niestabilnosci (dowolnych koloréw), znajdujacych sie w
pomieszczeniu, odda¢ je whascicielom i zamieni¢ je na kostki
niestabilno$ci w swoim kolorze.

Czar nie generujacy Czar generujacy
niestabilno$ci niestabilno$¢

Przyktadowe umieszczenie kostek niestabilnosci

Kasia rzuca czar “Wir” i korzysta z jego dolnego efektu, jako
cel obierajac pomieszczenieWyrocznia, gdzie znajduje sie
Ula

Przyktadowy efeket pozwalajacy na zamiang Zetondw niestabilnosei

Zniszczenie pomieszczenia

Podczas Fazy Porzadkowania, je$li pomieszczenie osiagneto
najwyzsza warto$¢ niestabilnosci, Mag, ktory umiescit w nim
najwiecej kostek, bierze zeton aktywacji tego pomieszczenia jako
nagrode. Zeton aktywacji zapewni graczowi punkty mocy na koricu

gry.

Kasia umieszcza 1 kostke niestabilnoéci (A) w Ogrodzie,
z ktorego rzucala czar. Nastepnie zgodnie z efektem czaru,
zadaje 3 obrazenia Uli i umieszcza 2 kostki niestabilnosci (B)
W jej pomieszczeniu.

W przypadku remisu, zeton aktywacji otrzymuje Czarna Réza.

Zasada opcjonalna: Overload

Zasada ta pozwala Magom na umieszczenie wiecej kostek
niestabilno$ci, niz wynosi maksimum pomieszczenia.

Magowie moga doklada¢ dodatkowe kostki niestabilnosci
do pomieszczenia, ktorego kafel nie zostal odwrdcony, nawet

w przypadku kiedy nie ma juz w nim miejsca. & @
Poniewaz pomieszczenia s3 niszczone podczas Fazy Q

Porzadkowania, zasada ta pozwala Magom na umieszczanie
kostek niestabilnosci i walke o pozyskanie zetonu aktywacji.
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Ewokacje

A

Czary WZMOCNIENIA (oznaczone symbolem @ ) i inne
efekty, takie jak aktywacja pomieszczenia, pozwalaja Magom na
przywoltywanie Ewokacji. Dzieje si¢ to przewaznie podczas Fazy Akgji.

Kiedy Mag przywotuje Ewokacje, bierze odpowiedni Zeton/figurke

i karte z puli. Uwaga! Zetony aktywacji traktujecie jako FIGURKI
na potrzeby rozpatrywania kart.

Karta, strong z charakterystyka Ewokacji, musi zosta¢ umieszczona
na jednym z trzech wyznaczonych miejsc na arkuszu Maga.
Jesli odpowiedni Zeton/figurka nie jest dostepny w puli, nalezy
zignorowa¢ efekt Ewokacji.

WO CLCICS o

Kazde miejsce na Ewokacje, na arkuszu Maga opisane

jest symbolem i liczbg réz. Kiedy gracz umieszcza karte

Ewokacji w takim miejscu, musi wpiaé¢ tyle przypinek

réz w zeton, ile jest ich nadrukowanych. Utatwia to
identyfikacje Zetonéw Ewokacji bedacych pod kontrolg

tego samego Maga.

Jesli Mag przywoluje nowa Ewokacje, a posiada juz trzy, moze
zamieni¢ posiadang na nowg lub zrezygnowac z przywolania nowe;.
Sala Przywotafi i Cmentarz
pozwalaja Magom na
przywotanie  Ewokacji, by
dla nich walczyly. Wiecej na
ten temat znajduje si¢ Codex

Arcanum.

Przyktad przywotania Ewokacji

Ula zagrywa dolny efekt (A) czaru “Ryk Demona”
i przywoluje Malacode do sasiedniego pomieszczenia.

Ula bierze karte Ewokacji (C) i umieszcza ja na pierwszym
miejscu na swoim arkuszu. Nastepnie wpina jedng przypinke
rozy w podstawke Malacody i umieszcza ja w pomieszczeniu.
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5. Faza Ewokacji

Podczas Fazy Ewokacji, kazdy Mag moze aktywowa¢ dowolne lub
wszystkie swoje Ewokacje. Magowie po kolei, rozpoczynajac od
pierwszego gracza, mogg aktywowa¢ po kolei swoje Ewokacje.

Ewokacja moze poruszy¢ si¢ o tyle pomieszczen, ile wskazane jest
na jej karcie (A). Po ruchu, moze zaatakowa¢ i zada¢ obrazenia
réwne wartosci sily (B). Ewokacja moze takze nie wykona¢ ruchu
i zaatakowac.

Kiedy Ewokacja zadaje obrazenie, oznacza si¢ je za pomocg zetonow
obrazen w kolorze kontrolujacego ja Maga.

Kiedy na karcie Ewokacji znajduje si¢ tyle Zetonéw obrazen, ile
wynosi jej poziom zycia (C), nalezy usuna¢ ja z gry. Umieéicie
zeton/figurke Ewokacji w puli, a karte odlézcie na plansze mocy.
Celem niektorych efektow sa Ewokacje konkretnego typu (D),
zmuszajac je do ruchu, ataku, itd. Dzieje sie to przewaznie w innych
fazach, np. Fazie Akcji.
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6. Faza Porzadkowania

To ostania faza w turze. Podczas niej nalezy
ponownie aktywowa¢ pomieszczenia i
sprawdzi¢ ich poziom niestabilnosci. Czary
sa odrzucane, zetony odzyskiwane, a plansze
nalezy przygotowal na kolejng ture. Jesli
ktorys z Magéw lub Czarna Roza, na koncu tej
fazy osiagneta wystarczajacy poziom mocy, by
wygrac gre, gra konczy sie.

Wykonajcie po kolei ponizsze kroki:

1. Magowie odrzucajg zagrane czary, umieszczajac je
odkryte  w  swoich  wspomnieniach

(stosie kart odrzuconych), z wyjatkiem

nieuruchomionych pulapek, ktére Magowie

biora do reki. Obrdécie uzyte zetony akcji

fizycznej. Usuncie zagrane zapomniane

czary poza gre. Usuncie wszystkie efekty trwajace “do konca tury”.

2. Zetony aktywacji w pomieszczeniach obréécie na aktywna strone.

3. Sprawdzcie niestabilno$¢ w pomieszczeniach:

Jesli liczba zetondw niestabilnos$ci w pomieszczeniu jest rowna jego
poziomowi odpornosci, to uznane jest ono za niestabilne.

Mag (lub Czarna Roéza), ktdry umiescit najwiecej zetondw
niestabilno$ci w tym pomieszczeniu, otrzymuje zeton aktywacji
pomieszczenia jako nagrode. Przyniesie mu to dodatkowe punkty
na koncu gry.

Mag umieszcza ten zeton na swoim arkuszu. Oddajcie zetony
niestabilno$ci z pomieszczenia swoim wlascicielom, a kafel
odwrddécie na zniszczong strone. W przypadku remisu, Zeton
aktywacji pomieszczenia jako nagrode otrzymuje Czarna Réza.

Zniszczenie pomieszczenia nie ma Zadnego efektu na

znajdujacych si¢ w nim Magow i Ewokacje. Po odwroceniu kafla

umie$cécie na nim figurki i Zetony, ktore si¢ na nim znajdowaly. Sg

dwie zmiany funkcjonowania zniszczonych pomieszczen w grze:

o Pomieszczenie nie moze zosta¢ aktywowane, by uzy¢ jego efektu.

o W takim pomieszczeniu nie mozna umieszczaé zetondw
niestabilnodci.

4. Sprawdzcie plansze mocy, by upewnic sie czy ktorys z Magow
lub lub Czarna Rdza osiagneta lub przewyzszyta poziom 30 punktéw
mocy. Jesli tak, to gra konczy sie. Przejdzcie do sekcji konca gry
(wigcej na stronie 35), by ustali¢, kto zostanie nowym Wielkim
Mistrzem.

Jesli nikt nie osiagnat 30 punktéw mocy, przejdzcie do rozegrania

kolejnej tury.
Kazdy Mag zatrzymuje wszystkie karty, ktére posiada w rece.
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Koniec gry

Liczenie punktéw

Kiedy gra dobiegnie konica, policzcie punkty mocy, by ustali¢ kto

zostanie nowym Wielkim Mistrzem Zakonu Czarnej Rézy (gre

moze wygra¢ Czarna Roéza, w takim przypadku wszyscy gracze

przegrywaja).

Do wyniku Magéw (nie Czarnej Rézy) dodajcie dodatkowe punkty

mocy za:
a 1. Zealizowane zadania: Kazdy Mag podlicza ile zadan

o

zrealizowal podczas gry. Przyznajcie punkty mocy wedlug
ponizszej tabeli:

Najwiecej zrealizowanych zadan:

1 miejsce (Mag z najwigkszg liczbg zrealizowanych
zadan)

2 miejsce
Uczestnictwo  (kazdy

przynajmniej 1 zadaniem)

Mag ze zrealizowanym

2.Zetony trofeum: kazdy Mag podlicza ile zdobyt
&SR zetondw trofeum od innych Magéw. Liczy sie tylko liczba
¥ ¥ ictonéw, a nie ich pochodzenie.

Przyznajcie punkty mocy wedlug ponizszej tabeli:

Najwi¢cej zetonow trofeum:
1 miejsce (Mag z najwigksza liczbg Zetondw trofeum)
2 miejsce

Uczestnictwo (kazdy Mag z przynajmniej 1 zetonem).

\\ 3.Zniszczone pomieszczenia: kazdy zdobyty zeton
' aktywacji pomieszczenia jest warty tyle punktéw mocy,
s ile jest na nim napisane.

w 4 .Posiadacz korony: posiadanie Zzetonu korony na
¥ koncu gry jest warte 1 punkt mocy.

Podczas przyznawania punktéw za zealizowane zadania i zetony
trofeum, jesli jest remis, gracze otrzymujg 1 punkt mocy mnie;j.
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Jesli po podliczeniu punktéw mocy jest remis, zwycieza gracz, ktory
posiada najwiecej elementéw z ponizszej listy (wedlug waznosci):
1. Zrealizowane zadania

2. Zetony trofeum

(Przyklad: Marek i Ula po podliczeniu na koncu gry, maja tyle samo
punktéw mocy. Kazde z nich zrealizowato 5 zadan, ale Ula ma dwa
zetony trofeum wiecej i to ona zwycieza gre!)

Jesli po poréwnaniu liczby elementéw nadal jest remis, gracz ktory
posiada zeton korony decyduje kto, sposréd remisujacych, zostanie
Wielkim Mistrzem.

Zasada opcjonalna: Dodatkowe tury

Jesli po koncowym podliczeniu punktéw, dwoch lub wigcej
Magéw posiada takg sama liczbe punktéw mocy, kontynuujcie
gre rozgrywajac runde dodatkowa. Dogrywka.

Jesli po tej dodatkowej rundzie nadal nie ma zwycigzcy,
kontynuujcie gre do momentu ustalenia zwyciezcy.

Na koncu dodatkowej rundy policzcie jedynie dodatkowe
punkty za:

1. Zzetony trofeum,
2. zrealizowane zadania,
3. zniszczone pomieszczenia.



Przyktad konca gry

Na koncu gry Magowie liczg dodatkowe punkty mocy:

1. Zrealizowane zadania:

i Rebecca 3 zadania = 1 miejsce = 6 PM
o

Nero 2 zadania = remis na 2 miejscu = 2 PM
Tessa 2 zadania = remis na 2 miejscu = 2 PM

2. Zetony trofeum:

Nero 4 zetony = 1 miejsce = 4 PM
Tessa 3 zetony = 2 miejsce = 2 PM
Rebecca 1 zeton = uczestnictwo =1PM

3. Zniszczone pomieszczenia:

X,
¥ v
(@ Tessa 243+3+2 = 10 PM
Reb 3+2=5PM
\/ ebecca
WS

Nero 0 PM

4 . Posiadacz korony:
Nero =1 PM

Dodatkowe punkty mocy:
Tessa = 14 PM

Rebecca = 12 PM

Nero =7 PM

Dodatkowe punkty mocy s3 dodawane do tych zdobytych
podczas gry i w ten sposéb wytaniany jest zwyciezca. W tym

przykladzie:

PM w grze PM dodatkowe Suma
Nero 34 PM 7 PM 41 PM
Tessa 24 PM 14 PM 38 PM
Rebecca 25 PM 12 PM 37 PM

Nero zostaje nowym
Wielkim Mistrzem.
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Czesto zadawane pytania

Zagralem 2 identyczne pulapki, ktore dotycza tego samego
pomieszczenia. Czy moge uruchomic je obie?

Tak, mozesz uruchomi¢ obie putapki i zdecydowac¢ o kolejnosci ich
uruchamiania.

Po poruszeniu si¢ do pomieszczenia, uruchomitem kilka putapek
nalezacych do roznych Magow. W jakiej kolejnosci sa one
uruchamiane?

Putapki sg uruchamiane po kolei, zgodnie z ruchem wskazdwek
zegara, rozpoczynajac od tej, nalezacej do Maga, ktory bedzie
wykonywal akcje po tobie. Jesli jeden z graczy zastawil kilka pulapek,
to on decyduje o kolejnosci ich uruchomienia.

Czy moge rzuca¢ zaklecia na Magow, ktorzy stracili wszystkie
swoje punkty zycia?

Nie. Kiedy poziom obrazen jest réwny poziomowi zycia Maga (lub
jestwyzszy w grze z opcjonalng zasada), to Mag zostaje pokonany. Od
razu przystepujecie do przyznania punktéw mocy za jego pokonanie.

Jesli przywolam Ewokacje do pomieszczenia z pulapka, czy
zostaje ona uruchomiona?

Tak. Jesli putapka moze zada¢ obrazenie Ewokacji to mozna ja
uruchomic.

Posiadam kilka czarow ochronnych uruchamianych pod tym
samym warunkiem. Co w takim przypadku?

Mozesz zdecydowa¢ w jakiej kolejnodci je uruchomi¢. Musisz
pamieta¢, ze warunek uruchamiajacy czar musi znajdowa¢ sie na
kazdym z nich (np. jesli dwie karty pozwalaja unikna¢ 3 nastepnych
obrazen i otrzymac 1 punkt mocy, to po pierwszym uruchomieniu
nie ma juz obrazen do przydzielenia i nie mozesz uruchomic¢
drugiego czaru).

Nie posiadam wiecej standardowych kart czaréw do odkrycia, ale
nadal mam Szybki Czar. Czy moge go zagrac jako ostatnig karte?
Tak. Szybki Czar moze zosta¢ zagrany jako ostatnia karta.

Czar obszarowy, ktory mial wplyna¢ na kilku Magow zostal anulowany
przez czar ochronny. Czy efekty wplywaja na innych Magow?
Nie. Jedli czar zostal anulowany, to zaden z Magéw znajdujacych sie
w pomieszczeniu nie jest dotkniety zadnymi efektami.

Czar obszarowy, ktory wplynie na kilku Magéw uruchamia méj
czar ochronny “Zignoruj efekt”. Czy efekt dziala na innych Magéw?
Tak. Ignorowanie efektu dotyczy tylko ciebie. Anulyj i zignoruj nie
s3 tozsamymi pojeciami.

Zostalem pokonany i wrocilem do swojej Komnaty. Nie posiadam fizycznej
akcji ale mam jeden gotowy czar. Czy moge pozosta¢ w swojej Komnacie?
Nie. Jesli mozesz, to musisz opusci¢ Komnate. Musisz odrzuci¢ karte
czaru w zamian za poruszenie si¢ o 1 pomieszczenie (pamietaj, ze
nie mozesz go aktywowad, gdyz nie jest to ruch za pomocy akcji
fizycznej). Nie mozesz uzy¢ tej karty czaru w zaden inny sposéb.

Jesli czar ochronny lub pulapki posiada symbol niestabilnosci,
kiedy umieszcza si¢ Zeton niestabilnosci w pomieszczeniu?

Zeton umieszcza sie, kiedy czar lub putapka zostaje uruchomiona.
Jesli to sie nie stanie, zeton nie zostanie potozony w pomieszczeniu.

Dobralem zadanie, ktore mi si¢ nie podoba. Czy moge je odrzuci¢
i dobrac kolejne?
Nie. Musisz poczeka¢ na kolejng faze Czarnej Rozy.

Posiadam 3 Ewokacje w grze i zagrywam czar Ewokacji. Co si¢
dzieje w takim przypadku?

Mozesz natychmiast odrzuci¢ jedna ze swoich Ewokacji, by zrobi¢
miejsce na nowa. Nie mozesz doda¢ czwartej Ewokacji. Mozesz
zrezygnowac z przywotania Ewokacji.

Pulapka, ktora wplywa na pomieszczenia w 2 kolorach zostala
uruchomiona przez jeden z tych koloréw. Co sie dzieje?

Jesli pulapka zostala uruchomiona przez pomieszczenie w jednym
z koloréw, nie wplywa na pomieszczenie w drugim kolorze.

Jestem pierwszym graczem i chce aktywowac Sale Tronowa. Czy moge?
Tak. Mozesz. To taktyczny ruch, pozwalajacy na zachowanie korony!

Mag znajdujacy si¢ w swojej Komnacie realizuje zadanie.
Czymojapulapkanarealizowanezadaniamozezostacuruchomiona?
Nie. Mag znajdujacy si¢ swojej Komnacie jest odporny na wszystkie
efekty, za wyjatkiem tych pochodzacych od Czarnej Rozy.

Nie posiadam juz Zetonow obrazen/niestabilnosci, by wypelni¢
w calosci efekt mojego czaru. Czy jest jakas kolejnos¢, w ktorej
musze ich uzy¢?

Nie. Sam decydujesz o kolejnosci ich rozmieszczania. Mozesz
najpierw zadac obrazenia, a potem umiescic¢ zeton niestabilnosci lub
na odwrét.

Szkota Transmutagi
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Stowniczek

Dziatanie: Ewokacje moga podejmowac¢ dziatania, polegajace na
przemieszczeniu, a nastepnie na ataku, w swojej wlasnej fazie lub za
sprawg specjalnych czaréw w fazie akgji.

Aktywacja pomieszczenia (@ ): Rozpatrzenie efektu, znajdujacego
sie na znaczniku aktywacji tego pomieszczenia (o ile ten znacznik

juz nie zostal aktywowany wczeéniej, tj. nie jest odwrdcony na swoja
ciemniejszg strone).

Atak (‘@} ): Proba zadania fizycznych obrazen konkretnemu celowi.
Na przyklad Magowie, korzystajac ze swoich znacznikow akgji fizycznych,
zadajg 2 obrazenia.

Uniknij: Efekt nie ma wplywu na Maga, jezeli ten go uniknat lub zignorowat.

Odwotaj: Odwotany efekt zostaje catkowicie powstrzymany. Zadna
figurka nie podlega wigc jego efektom.

Rzucanie czaréw: Rozpatrzenie wybranego efektu, odslonietej karty
czaru, jezeli ta posiada lub 4 . W innym przypadku, jezeli czar
jest é lub @), umies¢ na odwrocie czaru znacznik putapki/
ochrony. W trakcie trwania tej tury taka pulapka/ochrona moze zostaé
nastepnie aktywowana.

Rzucenie czaru z reki: Wybor 1 czaru z arkusza twojego Maga
(gotowego, aktywnego lub wykorzystanego) i jego odrzucenie na stos
wspomnien. Nastepnie, zastgpienie odrzuconej karty 1 wybranym i od
razu rzuconym czarem z twojej reki.

Zamien (@ / @); Gracz moze zamieni¢ wskazang liczbe kostek

obrazen/niestabilnosci swojego wyboru na kostki wtasnego koloru.

Wylecz (@): Usun wskazang liczbe kostek obrazen z arkusza Maga
lub z karty Ewokaciji.

Obrazenia (’ ): Obrazenia zadawane figurce sg oznaczane z
wykorzystaniem kostek obrazen w kolorze Maga, ktory te obrazenia
zadal. Obrazenia zadawane przez Czarng Roz¢ sg oznakowywane
czarnymi kostkami. W momencie zadawania obrazen Magowi,
znaczniki s3 umiejscawiane na torze zycia na arkuszu Maga. Obrazenia
zadawane Ewokacjom trafiaja na karte wlasciwej Ewokacji.

Wyeliminuj: Trwale usun z gry wskazany obiekt (umie$¢ go z
powrotem w pudetku).

Zignoruj: patrz Uniknij.

Aktywuj: Ten termin odnosi si¢ do putapek (@) oraz ochron (@ ).
Gdy zostaja spelnione okreslone warunki aktywacji, gracz, ktory
rzucil wezedniej ten czar, moze odwrécic karte i zastosowac

aktywowany efekt.

Niestabilno$¢ C@ ): Przydzielona do pomieszczenia niestabilno$¢
jest oznaczana z wykorzystaniem kostek niestabilno$ci w kolorze
Maga, ktory te kostki umieszcza. W przypadku, gdy zrédtem jest
Czarna Roza, to powinny zosta¢ wykorzystane czarne kostki.

Ruch ( & ): Okresla o ile pomieszczen, moze przemiesci¢ sie Mag
lub Ewokacja, w trakcie poruszania si¢ po Lozy.
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Szybkie czary: Gotowe czary moga zosta¢ rzucone w dowolnym
momencie tury Maga w trakcie jego fazy akcji.

Gotowe czary: Czary, ktére w trakcie fazy przygotowania, zostaly
umieszczone koszulkg do gory na arkuszu Maga i przeznaczone do
wykorzystania w trakcie fazy akgji. Czary pozostaja gotowe do
momentu ich rzucenia, kiedy to, w zalezmosci od rodzaju czaru, staja
si¢ aktywne lub wykorzystane.

Standardowe czary: Gotowe czary, ktére moga zostaé rzucone
w okreslonej kolejnosci w trakcie fazy akcji danego Maga.

Przywolaj: Wez z rezerwy wskazang Ewokacje i umie$¢ ja we
wskazanym pomieszczeniu (patrz str. 33).

Dobierz ( g ): Dobierz wskazang liczbe kart z wierzchu wskazanej
talii i dodaj je do swojej reki.

Przemies$¢: Przemie$¢ si¢ bezposrednio z jednego pomieszczenia

do innego, bez przechodzenia przez dzielace je pomieszczenia. Jest to
co$ na ksztalt teleportacji, cho¢ efekty w docelowym pomieszczeniu
nadal moga by¢ aktywowane w wyniku takiego przemieszczenia.

Punkty Mocy (@ ): Sa traktowane jak punkty zwyciestwa.

Ich liczba jest mierzona na arkuszu mocy, po ktérym poruszane sa
znaczniki kazdego z Magow oraz Czarnej Rozy - zaréwno, gdy punkty
sa zdobywane, jak i wtedy gdy s3 tracone.

Usun: Usun z gry obiekt, umieszczajac go z powrotem we wskazanej
rezerwie lub na wlasciwym stosie kart odrzuconych.

Ujawnij czar: Czar zostaje ujawniony z chwila, gdy gracz odwraca

gotowy czar, gdy zostaje zagrany czar Q lub f , a takze gdy zostaja
aktywowane é lub b

Ukradnij: WeZ wskazany obiekt (z reguly punkty mocy, ale czasami
réwniez karty) od innego Maga. Jezeli dany Mag nie posiada takiego
obiektu, to nie mozna go od niego ukras¢.

Odrzu¢ (ar ): Umie$¢ jedna lub wiecej kart na odpowiednim stosie
kart odrzuconych. Przyktadowo czary sa umieszczane na stosie
wspomnien, a wydarzenia na stosie odrzuconych kart wydarzen.

Odnies: Dotyczy przypadkéw, gdy na Maga ma wplyw jakis negatywny
efekt, taki jak obrazenia lub efekt pomieszczenia.

Przenies: Wez wskazane znaczniki i przenies je na inny cel - zgodnie
z instrukcja wywolujaca ten efekt.

Wykorzystane czary: Czary znajdujace si¢ na arkuszach Magow, ktore
zostaly juz w pelni rozpatrzone.









