KARNUTA

Obejrzyj filmik

. = S zzasadami gry!
\ N :
Witajcie na Karnucie, dorocznym Swiecie druidow! o s ( \

Dziekujemy wszystkim za przybycie z odlegtych krain.
Zgodhnie z tradycjq organizujemy zawody warzenia mikstur, ktére pozwolg
wytonic druida roku. Chwyccie za sierpy, rozpalcie ogieni pod kociotkami... Turniej czas zaczgc!

WPROWADZENIE 1 CEL GRY

Podczas rozgrywki gracze rozgrywaja tury po kolei. W swojej turze gracz wykonuje
2 akcje (takie same albo rézne) sposréd 4 dostepnych. Celem gry jest uwarzenie
mikstury poprzez zagrywanie kart przed soba. Wartos¢ kazdej karty zalezy

- od znajdujacych sie na niej sktadnikéw. Rozgrywka dobiega korica,
gdy dowolny gracz zagra 11. karte.
Zwyciezy gracz, ktérego mikstura zapewni najwiecej punktow!
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®"72 karty sktadnikow @ 22dwustronne runy OY planszetki

@ 8 Zetondw ktddek @ 8 Zetondw sierpow @ 8 zetondw bonusowych sktachikow

@ 4.maczniki Zeton przodka ® notes punktacji



PRZYGOTOWANIE DO GRY

———— PRLYGOTOWANIE GRACZY ——
(@ Kaidy gracz wybiera planszetke i ktadzie jg przed soba.

@ Kaidy gracz bierze znacznik i wsuwa go w szczeline swojej
planszetki tak, aby znajdowat sie na polu ,1".

(® Kaidy gracz umieszcza 4 runy na 4 pierwszych polach swojej planszetki:
2 z widocznym symbolem storica & i 2 z widocznym symbolem ksiezyca (@.

() Kaidy gracz bierze 2 zetony ktédek i umieszcza po 1 na 2 ostatnich polach planszetki.

(® Kaidy gracz kfadzie na swojej planszetce 2 zetony sierpéw.

(6) Naleiy potasowac 8 kart poczatkowych (zob. Budowa karty) i rozda¢ kazdemu
graczowi po 1 karcie. Kazdy ktadzie swojg karte odkrytg przed soba.

(@ Zeton przodka nalezy potozy¢ przed losowo wybranym graczem.
Ten gracz bedzie przodkiem w tej rozgrywce.

————— WSPOLNY OBSZAR GRY (SRODEK STORU) ———

Karty sktadnikéw nalezy podzieli¢ na 2 stosy: dzienne i nocne (zob. Budowa karty).
Stosy nalezy potasowac osobno, a nastepnie potozy¢ na stole w formie 2 zakrytych talii.

(3 Nalezy odkry¢ 4 wierzchnie karty z kadej talii i roztozy¢ je odkryte w rzedzie obok danej talii.
Obok talii nalezy zostawi¢ miejsce na stos kart odrzuconych.

(D) Nalezy przygotowac rezerwe run odpowiednio do liczby graczy:

liczba graczy 2 3 4
liczba run o 1/ P = o
i widoczny symbol 18i1@ &i? 8ill

(2 W poblizu nalezy potozy¢ 8 zetonéw bonusowych sktadnikéw.
@3 Pozostate elementy gry nalezy odtozy¢ do pudetka. Nie bed potrzebne w tej rozgrywce.
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| O karta poczgtkowa
O sktadniki dzienne: koniczyna, kwiat, jajo, midd
O sktadniki nocne: czaszka, motyl, jezyna, muchomor
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O koszt wrunach
O skiadnik

@ symbol sktadnika z karty

O punkty



PRZEBIEG ROZGRYWKI

Zaczynajac od przodka, gracze rozgrywajq tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara. W swojej turze gracz wykonuje 2 z 4 dostepnych akcji:

WEZ KARTE  TAGRAJ KARTE
WEZ RUNY  ODWROC RUNY

Dwie wybrane akcje mogg by¢ takie same albo rézne i gracz moze je wykonac¢
w dowolnej kolejnosci.
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WET KARTE

Wybierz 1 karte sposréd 8 odkrytych na stole i wez jg na reke.
Natychmiast uzupetnij puste miejsce wierzchnig kartg z odpowiedniej talii.

W trakcie swojej tury mozesz mie¢ na rece dowolng liczbe kart, ale na koniec tury
mozesz mie¢ maksymalnie 3 karty.
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LAGRAJ KARTE

Wybierz karte z reki i opta¢ wskazany koszt runami ze swojej planszetki:

O0dwré¢ wskazang rune 0dtdz wskazang rune bez
na 2. strone. odwracania do rezerwy.
Nastepnie potdz karte przed sobg. Zagrane karty uktadaj tak, aby poszczeg6lne

sktadniki tworzyty osobne kolumny. Karty w kolumnie uktadaj jedna na drugiej,
zostawiajgc widoczng jedynie ich dolng cze$¢ (symbole w ramkach i punkty).

Karty specjalne
»iA Na koniec gry podwdjne karty (z 2 symbolami w ramkach) licza
u u ‘ sie jako 2 sktadniki wskazanego rodzaju.
B Sl jest uniwersalnym sktadnikiem. Gdy zagrywasz karte soli,

i g_} | potéi ja na zagranej wczesniej karcie.
—0==  Nakoniec gry sol liczy sie jako 1 dodatkowy sktadnik tego rodzaju.

Uwaga! Karty soli nie mozna przenies¢ po zagraniu.




Na koniec przesun swéj znacznik o 1 pole. Pozycja znacznika zawsze musi odpowiadac
liczbie zagranych przez Ciebie do tej pory kart.

Niektére pola zapewniaja premie. Gdy Twéj znacznik znajdzie sie na takim polu,
natychmiast rozpatrz odpowiedni efekt.

Usun ze swojej planszetki zeton ktédki. Masz teraz dodatkowe pole na runy.

Wybierz 1z dostepnych zetonéw bonusowych sktadnikow i umies¢ go przed soba.
Na koniec gry ten Zeton liczy sie jako 1 dodatkowy skfadnik wskazanego rodzaju.

WEZ RUNY

Uzupetnij puste pola na swojej planszetce runami z rezerwy bez odwracania ich.
Uzupetnij tyle pdl, ile jestes w stanie. W ramach 1 akcji mozesz wzig¢ runy tylko
1 rodzaju: storica albo ksiezyca.

Uwaga! Pola zablokowane zetonami ktddek nie sq jeszcze dostepne.
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3 ODWROC RUNY

0dwrd¢ runy na swojej planszetce w taki sposéb, aby na wszystkich widoczny

byt ten sam symbol: storice albo ksiezyc. éﬁ
Sierp

W dowolnej chwili w swojej turze oprécz wykonania 2 akcji gracz moze tez odrzuci¢ zeton
sierpa, aby odrzucic 4 sktadniki dzienne albo 4 sktadniki nocne dostepne na stole
i odkry¢ 4 nowe karty sktadnikow z odpowiedniej talii.

Pusta talia

Jesli dowolna talia sie wyczerpie, nalezy odszukac w stosie kart odrzuconych karty
z danej talii (dzienne albo nocne), potasowac je i utworzy¢ nowa talie.

KONIEC TURY

Na koniec swojej tury gracz wykonuje 2 czynnosci:

* Sprawdza, czy ma na rece maksymalnie 3 karty. Jesli ma wiecej, odrzuca nadmiarowe karty.

* Sprawdza, czy pole, na ktérym znajduje sie znacznik, odpowiada liczbie zagranych
kart. Jesli nie, przesuwa znacznik na wtasciwe pole.



PRIYKEADOWA TURA

Na poczgtku swojej tury gracz ma 3 karty na rece i 2 runy na planszetce (1z symbolem storica
i 1z symbolem ksiezyca). W ramach 1. akcji uzupetnia pola na swojej planszetce
runami z symbolem ksiezyca. W rezerwie sq dostepne tylko 2, wiec 5. pole pozostaje puste.

W ramach 2. akgji gracz zagrywa karte jezyny. Ptaci wskazany koszt: odwraca rune
zsymbolem ksiezyca na 2. strone i odktada 2. rune z symbolem ksiezyca
do rezerwy. Nastepnie doktada zagrang karte do odpowiedniej kolumny.
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Na koniec gracz przesuwa znacznik o 1 pole. Gracz koriczy ture z 3 runami na planszetce
(2 z symbolem storica i 1z symbolem ksiezyca) i 2 kartami na rece. W nastepnej turze
bedzie mogt zagrac karte jaja albo koniczyny.
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KONIEC GRY

Gdy ktorys z graczy zagra swoja 11. karte, rozpoczyna sie koniec gry.

Nalezy dokonczy¢ aktualng kolejke (czyli kontynuowac rozgrywke, az ture rozegra gracz
siedzacy po prawej stronie przodka), a nastepnie rozegrac jeszcze 1, ostatnig kolejke.
Uwaga! Mozna zagrac wiecej niz 11 kart, mimo Ze nie mozna przesungc znacznika ha planszetce
poza pole,, 11",

Gracze sprawdzajg po kolei wszystkie swoje sktadniki i licza zdobyte punkty

(zob. Punktowanie str. 8), ktére zapisujg w notesie punktacji.

Zwycieza gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktow.

W razie remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktéry zdobyt najwiecej punktéw
za pojedynczy sktadnik. Jesli remis sie utrzymuje, gracze wspétdzielg zwyciestwo.
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Przyktad.
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@1 Graczotrzymuje 2 punkty (2 x 1 muchomor).

Gracz otrzymuje 0 punktow.

Gracz nie ma zadnych kart kwiatdw.

Gracz otrzymuje (od gory): 6 punktow (2 x 3 koniczyny) i 5 punktow. @
& 44
3
Gracz nie ma Zadnych kart czaszek. / / 0
/
Gracz otrzymuje (od gory): 2 punkty, 0 punktow i 4 punkty @‘ 6

Gracz otrzymuje (od gory): 2 punkty, 12 punktow (4 x 3 zestawy
Jjezyna + koniczyna) i 4 punkty (1 x 4 motyle).
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% Gracz otrzymuje 3 punkty (1 % 3 koniczyny, 1% 0 kwiatow). / ?
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(4 = 1 zestaw muchomor + koniczyna). *



PUNKTOWANIE

(Symbole punktacji na przyktadzie 7 kart muchomorow).
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@ Otrzymujesz 2 punkty.
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@ Otrzymujesz 5 punktow.

& 5

Otrzymujesz po 1 punkcie za kazdy z 2 wskazanych

o sktadnikow.
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1 &3 Otrzymujesz po 1 punkcie za kazdy wskazany
% 8 @ sktadnik, facznie z tg karta.
% .
% Q‘@ Otrzymujesz po 2 punkty za kazdy wskazany sktadnik.
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Otrzymujesz po 4 punkty za kazdy zestaw
2 wskazanych sktadnikéw.

%] e
%

4

. »»@ @ Otrzymujesz po 6 punktow za kazdy zestaw
S : 3 wskazanych skiadnikéw.
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