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magiczna wieza UWAGA!
‘ Nalezy ostroznie wsunac ptytke
na blanki.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Podczas przygotowywania
do gry magiczna wieze nalezy
umiesci¢ na polu za ostatnia
wiezg jako 10. wieze. Jesli do-
datkowo uzywane sa moduty
wiedimy lub kruka, nalezy
umiescic ich pionki na pierw-
szym wolnym polu za magiczna
wieza. W rozgrywce z magicz-
na wieza uzywa sie 5 ptytek
czaréw. Ptytki czaréw nalezy
potasowac, wylosowac 5 i potozy¢ je obok toru ruchu. Pozostate ptytki
czardw nalezy odtozyc z powrotem do pudetka. Alternatywnie gracze moga
wspdlnie wybrac 5 ptytek czaréw, ktorych chca uzy¢ w rozgrywee. Podczas
pierwszej gry zalecamy wybdr nastepujacych czaréw:
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Przesun Uwolnij Przesuri wieze  Zdmuchnij Przesuri
czarodzieja czarodzieja 06 pol wieze czarodzieja
01-3 pola na magiczng
wieze
RUCH MAGICZNE) WIEZY

« Magiczna wieze mozna przesuwac zapomoca ruchuiczaréw. Obowiazuja
ogolne zasady przesuwania wiez.

« Jesli gracz uwiezi co najmniej 1 czarodzieja lub wiedZme za pomoca ma-
gicznej wiezy, moze zgodnie z zasadami napetnic 1ze swoich pustych kolb.

» Nie mozna umieszczac innych wiez na magicznej wiezy. Jesli ruch wiezy
miatby sie zakoriczy¢ na polu z magiczna wieza, nie mozna wykonac
tego ruchu.

EFEKT MAGICZNE) WIEZY

Jesli ruch czarodzieja zakoriczy sie na magicznej wiezy, gracz moze natych-
miast uzy¢ 1z czaréw bez zuzywania napetnionych kolb. Takie uzycie czaru
nie liczy sie do limitu 1 czaru na ture.

« NOKE. CZARY

Nowe czary mozna dodac do pozostatych czarow. Czary zwiazane z konkretnym
. modutem s3 opcjonalne i nie musza sie znajdowac w puli uzywanych czaréw
podczas rozgrywki z danym modutem.

PRZESUN CZARODZIEJA O 1-3 POLA

Przesun dowolny pionek czarodzieja o 1-3 pola do przodu.
Moze to byc¢ 1z Twoich pionkéw czarodziejow albo pionek
czarodzieja innego gracza. Obowiazuja standardowe zasady
dotyczace ruchu czarodziejow.

PRZESUN CZARODZIEJA O 6 POL

Przesun dowolny pionek czarodzieja o 6 pol do przodu. Moze
to by¢1z Twoich pionkéw czarodziejéw albo pionek czarodzieja
innego gracza. Obowiazuja standardowe zasady dotyczace ruchu
czarodziejow.

PRZESUN WIEZE O 6 POL

dardowe zasady dotyczace ruchu wiez.

DOSTATEK ELIKSIROW

Tego czaru mozna uzyc wytgcznie z modutem fontanny eliksiru.
Jesli ruch Twojego czarodzieja zakoriczy sie na fontannie eliksiru,
napetnij 2 ze swoich pustych kolb zamiast 1.

PRECYZYJNE LADOWANIE
. Tego czaru mozna uzy¢ wytgcznie z modutem pajeczyny.

~Jesli ruch koriczy sie na pajeczynie, mozesz zdecydowac, aby
przedtuzyc rucho1,2 albo 3 pola, zamiast podwajac caty ruch.
Obowigzuja standardowe zasady dotyczace ruchu czarodziejow,
wiez, wiedZzmy i kruka.

PRZESUN WIEDZME

Tego czaru mozna uzyc wytgcznie z modutem wiedzmy.

Przesuri wiedime na dowolne inne pole. Nastepnie rozpatrz
jej efekt. Obowiazuja standardowe zasady dotyczace ruchu
wiedzmy.

WEZWI) KRUKA

Tego czaru mozna uzyc wytgcznie z modutem kruka.

Przesui kruka na dowolne inne pole, na ktérym jest co
najmniej 1z Twoich czarodziejow. Wszyscy gracze, ktdrych
czarodzieje zajmuja to pole, otrzymuja po 1kruczym piérze.

PRZESUN CZARODZIEJA NA MAGICZNA WIEZE

Tego czaru mozna uzyc wytgcznie z modutem magicznej wiezy.
Przesun dowolnego ze swoich czarodziejow na magiczna
wieie i rozpatrz jej efekt. Obowiazuja standardowe zasady
dotyczace ruchu czarodziejow. Tego czaru mozna uzy¢ tylko
raz na ture.

Przesuri dowolna wieze o 6 pol do przodu. Obowiazuja stan-
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KOLEJNOSC EFEKTOW |  UKEAD TORU Z WSZYSTKIMI

W rozgrywkach MODULAMI

2 kilkoma modutami &) fontanna eliksiru, @ pajeczyna,

naraz moze dojs¢ s ;
@ wiedZma, (’ kruk, 6 magiczna
do sytuacji, ze w tym : g.

samym czasie trzeba
rozpatrzyc kilka
efektow. W takim
przypadku obowiazuje
nastepujaca kolejnos¢:

1) wiedima

2) fontanna eliksiru
3) kruk

4) magiczna wieia
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PIEC MODUrOW
Ten dodatek zawiera 5 modutéw, ktére mozna taczyc z gra podstawowa
pojedynczo albo w dowolnej kombinacji. Na poczatek sugerujemy zagrac
z poszczegdlnymi modutami osobno, by dobrze sie z nimi zapoznac. Zaleca-
my wprowadzanie kolejnych modutéw w kolejnosci, w jakiej zostaty przedsta-
wione w niniejszej instrukcji. Obowiazuja podstawowe zasady gry z uwzgled-
nieniem dodatkowych regut i zmian opisanych w dalszej czesci instrukcji.

WAZNE

W tej instrukcji stowo ,,pole” odnosi sie zardwno do pola na torze ruchu, jak
i do platformy wiezy. Zamek krukéw nie moze zakonczy¢ ruchu na polach,
na ktorych sa jakiekolwiek elementy z tego dodatku.

-+ FTONTANNA ELIBSIRU - -
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2 fontanny eliksiru

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Nalezy zamocowac Scianki fontann
na ptytkach. Te ptytki wydtuzaja tor
ruchu — nalezy je umiesci¢ miedzy
czesciamili2 (A) oraz miedzy cze-
sciami 3 i 4 (B) toru ruchu. W roz-
grywkach z tym modutem zawsze
uzywa sie obu fontann eliksiru.
W trakcie przygotowania do gry
nie nalezy umieszczac zadnych
wiez ani czarodziejow na fontan-
nach. Podczas rozktadania elemen-
téw mozna jak zwykle kierowac sie
matymi niebieskimi symbolami na
polach toru ruchu.

EFEKT FONTANNY ELIKSIRU
« Jesli ruch czarodzieja zakoriczy sie na fontannie eliksiru, gracz, do ktérego
nalezy czarodziej, moze napetnic 1ze swoich pustych kolb. Jesli nie ma juz

zadnych pustych kolb, moze wziac z pudetka 1 napetniona kolbe eliksiru

w swoim kolorze. Gracz nie moze miec¢ wiecej kolb z eliksirem niz na po-
czatku gry.

 Wszystkie rodzaje pionkéw moga koriczy¢ ruch na fontannie eliksiru.

« Wieze nie moga zosta¢ umieszczone na fontannie eliksiru. Jesli ruch wiezy

miatby si¢ zakoriczy¢ na polufontanny eliksiru, nie mozna wykonac tegoruchu. |
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2 pajeczyny
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PRZYGOTOWANIE DO GRY
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Nalezy zamocowac pajeczyny na obu fontannach eliksiru i przytaczy¢ ptyt-
ki fontann do toru ruchu. Alternatywnie mozna grac z pajeczyna tylkonalz 2
fontann eliksiru. W takim przypadku zalecamy umieszczenie fontanny z paje-
czyna na pozycji A, a fontanny bez pajeczyny na pozycji B.

EFEKT PAJECZYNY

« Gdy ruch pionka albo wiezy koriczy sie na pajeczynie, nalezy przedtuzy¢
ten ruch o taka sama e

liczbe krokéw, jaka byta ‘@

potrzebna do wejscia na ==t
pajeczyne. Dotyczy to '
rowniez ruchéw do e =
tytu (np. wskutek
uzycia czaru).
Efekt pajeczyny zastepuje efekt fontanny eliksiru. :
Jesliruch wiezy przedtuzony przez pajeczyne miatby sie zakoriczy¢ na zamku
krukow, fontannie eliksiru albo magicznej wiezy, nie mozna wykonac tego
ruchu.

« Pole z pajeczyna nigdy nie moze zostac zajete.

-+ WIEDZMA .-

pionek wiedimy

PRZYGOTOWANIE DO GRY

* W trakcie przygotowania do gry nalezy umiescic pionek wiedzmy, napoluza *

ostatnia wieza. Zetony kolb wiedzmy nalezy potozy¢ obok toru ruchu. W tej
instrukgji stowo , kolba” odnosi sie zaréwno do kolby wiedZmy, jak i do kolby
gracza.

RUCH WIEDZMY

o Gdy gracz zagrakarte ruchuz obrazkiem zapiskow,
przesuwa wiedZzme o 1pole zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.

» Zawsze najpierw nalezy przesunac wiedzme i roz-
patrzyc jej efekt, a dopiero potem efekt karty ruchu.

» Wiedimy nie mozna przesuna¢ na zamek krukow. Jesli miataby zostac
przesunieta na zamek krukdw, przesuwa sie o 1 dodatkowe pole zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

| ELEMENTY

6 zetonow kolb wiedZimy % ' .

EFEKT WIEDZMY

—> Gdy wiedZma zostanie przesunieta na pole z czarodzieja-
mi, gracze, do ktérych naleza ci czarodzieje, musza obrocic é 3
po 1ze swoich napetnionych kolb na pusta strone.
—> Gdy czarodziej gracza przesunie sie na pole z wiedZma, ten gracz musi
obroécic 1ze swoich napetnionych kolb na pusta strone.
WiedZma moze obréci¢ kazdemu graczowi na pusta strone tylko 1 kolbe
na ture.
Jesli gracz ma tylko puste kolby, nic sie nie dzieje.

(&) Jeslijednak gracz nie ma zadnych kolb, otrzymuije 1 pusta kolbe wiedzmy.
™ Taka kolbe mozna napetni¢ wytacznie poprzez uwiezienie wiedzmy. Jesli
gracz ma pusta kolbe wiedZmy, nie moze zakoriczy¢ gry. Napetniona kolba wiedZmy
dziata tak samo jak napetniona kolba gracza i mozna jej uzy¢ do rzucania czaréw.

UWIEZIENIE WIEDZIMY

Gdy ruch wiezy zakonczy sie na polu z wiedZma, zostaje ona ,uwieziona”
W nagrode gracz, ktdry uwiezit wiedime, moze obrdcic 1ze swoich pustych
kolb na napetniona strone. Gracz moze napetnic tylko 1 kolbe bez wzgledu
na liczbe uwiezionych pionkéw.

UWALNIANIE WIEDZMY
Gdy gracz zagra karte ruchu z obrazkiem zapiskéw, a wiedZma jest uwieziona,
gracz musi wtedy podnies¢ dowolng wieze.

—> Jesli pod ta wieza jest wiedZma, gracz przesuwa wiedzme o 1 pole zgod-
nie z kierunkiem ruchu wskazdwek zegara, uwzgledniajac zasady ruchu
wiedzmy. Nastepnie odktada wieze z powrotem na miejsce. Jesli wied7ma :
przesuneta sie na pole z czarodziejami, najpierw nalezy rozpatrzy¢ efekt
wiedZmy, a dopiero potem efekt zagranej karty ruchu.

— Jesli pod ta wieza nie ma wiedZmy, tura gracza natychmiast sie kon-
czy. Gracz nie rozpatruje efektu zagranej karty ruchu i uzupetnia reke
do 3 kart. Nastepnie swoja ture rozgrywa gracz po lewej.
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pionek kruka

PRZYGOTOWANIE DO GRY

* W trakcie przygotowania do gry nalezy umiesci¢ pionek kruka na polu za *

ostatnia wiezg (nawet jesli stoi tam juz wiedzma). Krucze pidra nalezy potozyc¢
obok toru ruchu.

RUCH KRUKA

« Gdy gracz zagra karte ruchu z symbolem kosci,
oprdcz rozpatrzenia efektu ruchu musi przesu-
nac pionek kruka o taka sama liczbe p6l zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Kruka nie
mozna przesunac na zamek krukow. Jesli miatby
zostac przesuniety na zamek krukéw, przesuwa
sie 0 1 dodatkowe pole zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

» Gracz moze wybrac, czy przesunie kruka przed rozpatrzeniem efektu ruchu,
Czy po nim.
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. UWIEZIENIE KRUKA?

_ Jesli gracz przesunie czarodzieja innego gracza (np. za pomoca czaru ,Przesun
1 czarodzieja”) na pole z wiedZma, gracz, do ktdrego nalezy ten czarodziej, |

EFEKT KRUKA

—> Gdy kruk zostanie przesuniety na pole z czarodziejami, gracze, do ktorych
nalez3 ci czarodzieje, otrzymuja po 1 kruczym pidrze.

—> Gdy czarodziej gracza przesunie sie na pole z krukiem, ten gracz otrzymuje
1krucze pidro.

Gracz moze mie¢ maksymalnie 3 krucze piéra naraz.

Akcje kruczych pior:

W swojej turze gracz moze odrzucic krucze piéra, aby wykonac 1z 3 po-

nizszych akgji:
-

Zagraj trzecia karte ruchu. Na koniec swojej tury uzupetnij
reke do 3 kart.

Rzu¢ 1 czar bez zuzywania napetnionych kolb.

Przesun 1 dowolnego czarodzieja o 1-6 pdl zgodnie z kie-
runkiem ruchu wskazowek zegara.

R
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Gracz moze wykonac tylko 1akcje kruczych pior na ture. Wykorzystane
piora odktada sie z powrotem do puli obok toru ruchu.

Dodatkowa akcja kruczych pior, gdy wiedZma jest w grze:

- W dowolnym momencie gracz moze odrzucic 1krucze pidro, aby
ochronic sie przed efektem wiedZmy. Nie wptywa to na ruch wiedimy.
Ta dodatkowa akcja nie liczy sie do limitu 1akcji kruczych piér na ture.

Wieze, w tym magiczna wieza, nie moga uwiezi¢ kruka. Jesli ruch wiezy
konczy sie na polu z krukiem, kruk wzlatuje i laduje na szczycie wiezy. Jesli
na szczycie wiezy znajduja sie czarodzieje, gracze, do ktorych naleza ci
czarodzieje, otrzymuja po 1kruczym piérze.
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.-+ » WIEDZMA | KRUK: PRZYPADKI SPECJALNE - --

Przypadek specjalny: Pajeczyna

Jesliruch wiedZmy lub kruka miatby sie zakoriczy¢ na zamku krukdw, zgodnie
z zasadami te pionki przesuwaja sie o 1dodatkowe pole. Jesli w ten sposéb
przesuna sie na pajeczyne, kontynuuja ruch o tyle pél, ile wymagato dotarcie
do pola z pajeczyna.

Przypadek specjalny: Przesuwanie innych czarodziejow

musi rozpatrzy¢ efekt wiedzmy.




