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d wielu lat kraine t¢ omijali wedrowcy, a po traktach opowiadano, ze nawet pta-

ki nie przelatuja nad tamtymi dolinami. Odkad na starozytne $wiatynie rzuco-
no klatwe, ich magiczna moc, zapewniajaca mieszkaricom spokdj i dobrobyt, ledwo
si¢ tlifa.

Niedawna przepowiednia glosi jednak, ze ten kto zdota odnalez¢ magiczne runy
i rozwikta¢ ich zagadke, ten zdejmie klatwe na wieki. Zewszad ruszaja wigc dzielni
$miatkowie, by zmierzy¢ si¢ z tym wyzwaniem. Po$réd nich jestes i Ty!
\ Uzywaj mocy teleportu, by skréci¢ droge miedzy $wiatyniami. Zbieraj krysztaly
b4 i umieszczaj je w konfiguracji, jak nakazuja stare ksiegi. Wykorzystaj krysztalowa moc,

by jako pierwszy zdja¢ klatwe.

Przepowiednia glosi tez, ze kraing ocali tylko jeden $mialek, a reszta przyptaci wypra-
we zyciem. Ale czy to Cig¢ powstrzyma?

eﬂ GRY

& W grze gracze weielajg si¢ w Eamaczy Klatw
podrézujacych pomiedzy pustkowiami

i $wiatyniami w celu zebrania

réznokolorowych krysztatow.

& DPolaczenie kolorowych krysztatéw
w Krysztalowej Sieci
w odpowiedniej kombinacji
ztamie klatwe $wiatyni
i pozwoli na zdobycie runéw
\ i punktow zwyciestwa.

¢ W momencie ztamania swojej
piatej klatwy przez dowolnego
gracza gra dobiega korica.
Kto zgromadzi najwiecej
punktéw zwycigstwa,
y NI
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¢ 5 dwustronnych Kart éwiqtyr’n ¢ 4 dwustronne Krysztalowe
P e\ W 1 Sieci
{gEBEg) {r8 |
N
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¢ 60 krysztaléw
(24 bezbarwne, 8 czerwonych,
8 z6leych, 8 niebieskich,
6 zielonych i 6 fioletowych)

racaew

¢ 4 pionki Famaczy Klatw
(po jednym w kazdym kolorze)
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¢ 24 znaczniki ztamanych klatw
(po 6 w kazdym kolorze)

¢ 6 Kart Celéw ‘ . .
’ A . . ; -

(5 Celéw Swiatyni i 1 Cel Runéw)
¢ 1 plansza punktacji
(wewngtrzna strona pudetka) i
—
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¢ Karta $wiatyni
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Tor klatwy: W momencie udanego zta-
mania klgtwy wez swéj znacznik i umies¢
go na polu odpowiadajagcym zdobytym
punktom (patrz strona 10).

Euk klatwy: Gdy gracz zatrzyma si¢
w $wiatyniw celu ztamania klatwy, bedzie
musiat wydaé krysztaly w odpowiednich
kolorach, zaczynajac od lewego albo pra-
wego korica tuku (patrz strona 10).

Tabliczka runiczna: Jezeli symbol na
tabliczce odpowiada Karcie Runéw po-
siadanej przez gracza, rozpatrywany jest
Runiczny Rezonans (patrz strona 11).

' Q Pobierz krysztal: Gdy gracz zatrzyma si¢ w $wigtyni moze zlamaé klatwe

¢ Karta pustkowi

*, réw (patrz strona 6).

albo pobra¢ odpowiedni krysztal z zasobéw (patrz strona 9).

Pobierz krysztal: Gdy gracz zatrzyma si¢ na pust-
kowiu, pobiera krysztaly, tak jak wskazano na karcie
(patrz strona 9).

Tabliczka runiczna: Jezeli symbol na tabliczce od-
powiada Karcie Runéw posiadanej przez gracza, roz-
patrywany jest Runiczny Rezonans (patrz strona 11).

Numer: Na poczatku gry roztéz Karty Pustkowi rosnaco wg nume-



¢ Krysztalowa Sieé

Obszar przechowywania: Gdy gracz
otrzyma krysztal, musi natychmiast
umiesci¢ go na jednym z pustych miejsc
w swojej Krysztalowej Sieci. Jedno miejsce
moze pomiesci¢ tylko jeden krysztal. Po
umieszczeniu krysztaléw nie mozna ich
przesuwaé.

Specjalny efekt: W trybie zaawansowa-
nym kazda Krysztalowa Sie¢ zapewnia
réwniez unikalny i potezny staly efeke,
dzialajacy przez cala rozgrywke (patrz
strona 14).

Numer: W pierwszej grze osoba z Krysz-
talowg Siecig z numerem 1A zostaje
pierwszym graczem. W trybie zaawan-

sowanym strony A i B zapewniaja rézne

efekey.

¢ Karta Runéw SYMBOLE

Rodzaj runu: ma on znaczenie przy

] N T
Runicznym Rezonansie, jak réwniez . Umie§é... w/ przesuri

przy koticowym punktowaniu (patrz

strona 12). Usuti... / zwracajac

do zasobéw

_ e Zaphac.
: j aby uzyska¢
~ ' Numer: lacz- -
. na liczba Kart Q Krysztal dowolnego
— Runéw tego " koloru
rodzaju .
YA o ikl 4 :; Dodatkowo
T S otrzymaj...
( \L Za kazdym
Efekt Runicznego Rezonansu: ff razem...

rodzaj efektu. Wiecej informacji na
stronie 11.
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(PRZYKLAD DLA 4 GRACZY)

@ Losowo umies¢ 5 odkrytych Kart Swigtys na érodku stotu,
formujac pieciobok. W grze 4-osobowej uzyjcie strony Kart Swiatyr bez wskazanego
obok oznaczenia (stuzacego w rozgrywce 2 i 3-osobowe;j).

Umieé¢ po 2 Karty Pustkowi pomiedzy Kartami Swiatys, rozpoczynajac
pomiedzy dwiema dowolnymi Kartami Swigtys i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. Karty Pustkowi powinny zosta¢ rozlozone

na dole Kart Pustkowi.

Umie$¢ 60 krysztatéw na srodku stotu i posegreguj je zgodnie z kolorami. Umies¢
odpowiednie kolory pod odpowiadajacymi im Kartami Swigtys, zostawiajac
bezbarwne posrodku, tworzac w ten sposob zasoby.

Potasuj 20 Kart Runéw i umie¢ po 4 z nich zakryte nad kazda Karta Swigtys,
tworzac stosy runéw. Odston kazda wierzchnia z nich.

Potasuj 5 Kart Celéw Swiatyri i losowo odstori 3 z nich. Umiesé je razem z Karta
Celéw Runéw obok toru punktéw. Pozostate 2 Karty Celé6w od16z do pudetka,
nie beda braly udzialu w rozgrywce.

Kazdy gracz wybiera swéj kolor i pobiera pionek £amacza Klatw oraz 6 znacznikéw
ztamanych klagtw w tym kolorze. Nastepnie jeden ze znacznikéw umieszeza na
torze punktagji na polu ,,50/0”.

Rozgrywke rozpocznie gracz, ktéry jako ostatni co$ ztamal. Otrzymuje on
Krysztalowa Sie¢ z oznaczeniem 1A. Zgodnie z ruchem wskazéwek zegara kazdy
kolejny gracz otrzymuje kolejng Krysztalowa Sie¢ (2A>3A>4A). Kazdy gracz
pobiera 2 bezbarwne krysztaly z zasobéw i umieszcza je w swojej Krysztatowej
Sieci na dowolnych miejscach.

Uwaga: Podczas pierwszej gry rozdajcie Krysztalowe Sieci zgodnie z powyzszym
przykladem. W trybie zaawansowanym gracze beda mogli wybra¢ swoje Kryszta-
fowe Sieci (patrz strona 14).

IMIANY DLA ROZGRYWK] 2 1 3-OSOBOWTEj:

€D Uiyj strony Kart Swiatyni ze wskazanym obok oznaczeniem Em oo
(w grze 2 lub 3-osobowe;j klatw z symbolem X nie da si¢ ztamaé i nie biora udziatu

W rozgrywce).
Po rozlozeniu Kart Pustkowi od16z Karty Pustkowi z numerem 4 i 7 do pudetka.

Odston tylko 2 Karty Celéw Swigtyn.

Pozostale zasady zostaja niezmienione oprécz wariantu 2-osobowego (patrz
strona 13).
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¢  Gra trwa szereg rund, ktére rozpoczyna pierwszy gracz, a nastgpnic kontynuuja

pozostali gracze zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Podczas swojej tury gracz musi wykona¢ ponizsze akcje z zachowaniem
kolejnosci:

O Przesun pionek Eamacza Klatw

@ Pobierz krysztaly albo sprébuj ztama¢ klatwe

RUCH tAMACZEM KLATW *

& Podczas pierwszej tury gracze, zamiast si¢ porusza¢, umieszczajg swoje pionki na

dowolnej niezajetej Karcie Pustkowi albo Swiatyni i przechodza do kolejnego

kroku.

Podczas kolejnych tur gracz musi przesunaé swéj pionck o 1 do 3 pél zgodnie
z kierunkiem wskazéwek zegara, przestrzegajac ponizszych zasad:

© Kazdy ruch musi dotyczy¢ Pustkowi albo Swiatyn. Jezeli gracz wybral po-
ruszanie si¢ po Pustkowiach, pomija wszystkie Swiatynie pomiedzy nimi
ivice versa.

Radek stoi na Karcie Pust-
kowi ®. Moze poruszyc sig
na inng Karte Pustkowi @,
0, © albo najedng z Kart
Swigtyh ©, @, ©. Nato-
miast Karta Pustkowi ®
Jjest poza jego zasiggiem.

Som
b

@ Jezeli figurka innego gracza znajduje si¢ na naszej drodze, nalezy ja przeskoczyé,
nie liczac do limitu ruchu Karty na ktérej ta figurka stoi.

Czar szybkosci: Gracz moze wyda¢ dowolne Zas:;g | 1 42 43
krysztaly, aby zwickszy¢ zasieg swojego ruchu tak m‘:'“
jak w tabeli. 2y | 1 3 -6



POBRANIE KRYSZTALOW

@ Zaleznic od karty pobierz odpowiednie krysztaly z zasobow i umiesé je
w pustych miejscach swojej Krysztalowej Sieci.

L 2

@ Sa3 sposoby pozyskiwania krysztatéw:

0 Bezposrednie pobranie (Karty Pust-
kowi numer 1, 3, 5,719 oraz wszyst-
kie Karty Swigtyn): Wez odpowied-
nie krysztaly, tak jak pokazano na
kartach.

® Zamiana Krysztaléw (Karty Pustko-
winumer 61 10): Usun 3 bezbarwne
krysztaly ze swojej Krysztatowej Sieci
i pobierz 2 krysztaly w réznych kolo-
rach z zasobdw.

Hania potrzebuje dwéch
czerwonych krysztatow.
Moze zamienic 3 bez-

barwne krysztaly na
2 dowolne réine, wigc

tylko jeden z nich moze by¢ czerwony.

© Ulepszenie krysztaléw (Karty Pust-
kowi numer 2,4 i 8): Wez do dwéch
bezbarwnych krysztaléw ze swojej
Krysztalowej Sieci i umies¢ je na wol-

nych miejscach na karcie, aby otrzy-

maé w zamian krysztaly w kolorach
pol, keore przykryles. Nastepnie, je-
zeli na karcie pozostaly 2 lub mniej
wolnych pdl, usuri z niej wszystkie
krysztaly i zwrd¢ je do zasobdw.

Radek postanowit © zakryé
niebieskie i zielone pole na
karcie, aby @ pobrac krysz-
taly w takich kolorach z za-

sobéw. W wyniku tego ruchu

pozostaly tylko 2 wolne pola,
wigc wszystkie krysztaly

z karty wracajg do zasobéw.

Limit Krysztalowej sieci: Krysztalowa sie¢ moze pomieéci¢ maksymalnie 12
krysztatéw. W przypadku pobrania krysztaléw ponad jej limit gracz musi odrzucié¢
pobrana nadwyzke.

Limit zasob6éw: Jezeli gracz ma pobra¢ krysztal w kolorze, ktérego nie ma juz
w zasobach, pobiera je z wybranej Karty Pustkowi, pozwalajacej na Ulepszanie
Krysztaléw. Jezeli tam tez nie ma odpowiedniego koloru, gracz pobiera je od in-
nego gracza, kedry posiada najwiccej Krysztaléw w tym kolorze. (W przypadku
remisu pobierajacy wybiera, komu zabiera krysztaly).
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Jezeli gracz zatrzyma si¢ na Karcie Swigtyni, moze ztama¢ klatwe, zamiast pobiera¢
krysztal.

Aby ztama¢ klatwe, gracz zwraca do zasobéw odpowiedni faricuch kryszeatéw (od
3 do 5) ze swojej Krysztatowej Sieci. Eanicuch ten musi by¢ nieprzerwang ciezka
krysztaléw polaczona ze sobg liniami w Krysztalowej Sieci. Musi on odpowiadaé¢
zaréwno kolorom, jak i kolejnosci okreslonej przez Euk Klatwy, rozpoczynajac za
kazdym razem od jednego albo drugiego jego konca.

Uwaga: Earicuch nie moze posiada¢ zadnych pustych pol.

Radek chee zlamacé klgtwe. Moze zaczqé z prawego kovca Euku Klgtw, lamigc klgtwe ©
wniebieski-czerwony-czerwony’; zdobywajgc 3 punkty. Moze tez zaczqi z lewej strony @,
tamige klgtwe ,czerwony-2olty-2olty’; réwniez zdobywajgc 3 punkty. Nie mozejednak zta-
maéklgtwy za 5 punktéw ©, poniewaz zielony krysztal niejest czgscig laricucha krysztatéw.

Czar przestawienia: W swojej turze gracz moze wyda¢ jeden dowolny krysztal,
aby zamieni¢ miejscami dwa krysztaly w swojej Krysztalowej Sieci. Czar ten mozna
wykonywa¢ wielokrotnie.

Czar wymiany: W swojej turze gracz moze wyda¢ 4 dowolne krysztaly, aby pozyska¢
1 dowolny krysztal. Czar ten mozna wykona¢ wielokrotnie.

Po tym, jak gracz zwréci do zasobéw tancuch krysztatéw,
umieszcza swéj znacznik na torze klatwy na polu nad ostatnim
elementem ztamanej wlasnie klatwy. Natychmiast zdobywa tyle
punktéw zwyciestwa, ile wskazuje zakryte pole, co zaznacza
na torze punktacji.

Uwaga: Na jednym polu moze znajdowaé si¢ tylko jeden znacz-

nik.

Nastepnie gracz bierze odstonigta Karte Runéw (jesli taka

istnieje) znad $wiatyni, w ktdrej ztamat klatwe i umieszcza ja
przed sobg. Od tego momentu bedzie mégt wywotaé Runiczny
Rezonans, gdy kolejnym razem pobierze krysztaly. Na koniec
odstania kolejng kartg ze stosu Kart Runéw.



RUNICZNY REZONANS * F
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Jezeli w momencie pobierania krysztaléw (patrz strona 9) Tabliczka Runiczna
(znajdujaca si¢ w prawym dolnym rogu) na karcie, na ktérej gracz skoniczyt ruch,
jest identyczna 7 posiadanq przez gracza Karta Runéw, inicjowany jest Runiczny

Rezonans.

Uwaga 1: Jezeli Tabliczka Runiczna pasuje  Uwaga 2: Runiczny Rezonans jest urucha-
do kilku Kart Runicznych, wszystkie efekty - miany tylko w momencie pobieraniakrysz-

beda uruchamiane jednoczesnie.

B3

Pobierz wskazane krysztaly z zasobéw.

taléw, a nie podczas tamania klatw.

+ g + g

Pobierz wskazane krysztaly z zasobéw.

@ Pobierz wskazane krysztaly z zasobow.

Pobierz wskazane

@ Usun wszystkie krysztaly z Karty Pustkowi, krysztaly z zasobow.

zanim ulepszysz krysztaly.

Gdy wykonujesz zamiang krysztaléw,
mozesz pobra¢ dodatkowy krysztat
w dowolnym kolorze, nawet powta-
rzajacym sie. Jezeli posiadasz 2 takie
karty, mozesz pobra¢ 2 dodatkowe
krysztaly (czyli facznie 4).

/
Pobierz Efeke staly:
wskazane Podczas Czaru
krysztaly wymiany musisz
z zasobdw. wydaé tylko ¥
3 dowolne krysztaly. ai—

11
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Gdy gracz zuzyje wszystkie swoje znaczniki ztamanych klatw, dograjcie obecng run-
de do korica (kazdy gracz powinien rozegra¢ taka sama liczbe tur).

Wzyscy gracze sprawdzaja Karty Celéw i zaznaczaja zdobyte punkty na torze

punktdw.
e

® Karty Cel6w Swiatyn: Sprawdz kazda karte Swigeyri wskazang przez Karty Ce-

O Runiczna Karta Celé6w: Gracze
1 2% 3% 4X 5%

otrzymuja punkty za zebranie réz- 1] m

nych typéw Kart Runéw zgodnie

z nastepujacy tabela: Radek zebral 3 rézine
Karty, wigc otrzymuje
4 punkty.

16w. Gracz posiadajacy w danej Swiatyni najwiecej swoich znacznikéw ztamanych
klatw otrzymuje 4 punkey, drugi gracz otrzymuje 2 punkey.

W przypadku remisu na pierwszym miejscu suma punktéw (4+2) jest rozdzie-
lana pomiedzy remisujacych, zaokraglajac w dél, natomiast kolejny gracz nie
otrzymuje punktéw. W przypadku remisu na drugim miejscu 2 punkey sg réw-
niez rozdzielane pomigdzy remisujacymi, zaokraglajac w dot.

Po dodaniu punktéw za Karty Celéw gracz posiadajacy ich najwiccej zostaje

Zwyciezca.
Uwaga: Krysztaly, ktére pozostaly w Krysztalowej Sieci nie punkeuja.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéremu pozostato najwigcej kolorowych
krysztaléw. W przypadku dalszego remisu wygrywa ten, komu pozostalo wiecej
bezbarwnych krysztaléw. Jezeli gracze nadal remisuja, wygrywa gracz, ktéry
wykonywal najpézniej swoja tur.
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& Wez 5 znacznikéw ztamanych klatw w nieuzywanym kolorze i umies¢ je na ‘E

wskazanych polach na Torze Klatw z numerem 5. ]

Uwaga: Podczas gry micjsca te sg traktowane jako zajete. Podczas podliczania
punktéw z Kart Celéw Swigtyni trakeuj te znaczniki tak, jakby nalezaly do {
Wirtualnego Gracza (WG), ktéry réwniez zbiera punkety.

=118

¢ Wez pionek Eamacza Klatw w nieuzywanym kolorze i umie$¢ go na losowej
Karcie Swigtyn. Podczas gry trakeuj go, jakby nalezat do wirtualnego gracza.
Pozostali gracze nie moga zatrzymac si¢ na karcie, na ktérej on stoi.

¢ Powykonaniu ruchu przez aktywnego gracza przesuwa on pionek wirtualnego gracza |
o jedno pole w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara, przeskakujac
pionki graczy, jezeli zajdzie taka koniecznosé. {

Radek stoi na Karcie Pustkowi ©
i cheiatby sig przesungd na kolejng
Kartg Pustkowi ©, jednak jest ona
zajeta przez pionek wirtualnego
gracza. Musi on wigc przeskoczyé
20 O i stangt na kolejnej karcie
©. Pionek wirtualnego gracza jest
nastgpnie przesuwany @ o jedno
pole w kierunku przeciwnym do

ruchu wskazéwek zegara na Kar-

tg Swigtyi.

¢ DPozostale zasady pozostaja bez zmian.
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¢ Po zapoznaniu si¢ z podstawowg wersja gry polecamy doda¢ do rozgrywki zasady

Sl KOLEJNOSC WYBORU

Zaawansowane.

- @ Podczas przygotowania do rozgrywki (patrz strona 6) w kroku 7, gracze
moga dowolnie wybra¢, ktére strony Krysztatowych Sieci beda braty udziat
w rozgrywee (tylko A, tylko B albo dowolna kombinacja).

¢ DPozostale zasady pozostaja bez zmian.

Krysztalowe Sieci z wybranymi stronami sa uktadane na $rodku stotu. Zaczynajac
od ostatniego gracza, w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara, kazdy

wybiera dla siebie jedng Krysztatowa Sieé.

EFEKTY KRYSZTALOWYCH SiEci

¢ Kirysztalowe Sieci zapewniajg unikalne i trwate efekty w trakcie gry.

: & Efekty te czesto stoja w sprzecznosci z niektérymi zasadami gry. W takim wypadku
pierwszenstwo maja zawsze efekty Krysztalowej Sieci.

14

©® Zakazdym razem, gdy pobierasz
bezbarwny krysztal, pobierz

o 1 wiccej.

® Podczas Czaru wymiany wydaj

tylko 3 dowolne krysztaly (efeke
ten nie sumuje si¢ z Kartag Runéw
patrz strona 11).

Po wybraniu tej karty pobierz
3 bezbarwne krysztaly i umies¢
je na pustych miejscach.

Raz w turze mozesz usunaé
dowolna liczbe bezbarwnych
krysztaléw z tej karty. Za kazdy
usuniety w ten sposob krysztat
mozesz pobraé¢ dowolny krysztal
z zasobdw.



© Po wybraniu tej karty wez jedna
z 5 odstonigtych Kart Runéw.

® Rozpoczynasz gre z wybrang Kartg
Runéw, jednak karta ta i wszystkie
kolejne z TYM SAMYM symbo-
lem runéw nie licza sig
w koricowym punktowaniu (wsun
ja czgéciowo pod swoja Krysztato-
wa Sie¢, aby o tym pamigtad).

Za kazdym razem, gdy umieszczasz
sw6j znacznik ztamanej klatwy, otrzy-
mujesz odpowiednia nagrode, zalezng
od tego, ile znacznikéw umiescites do
tej pory.

Gdy koticzysz ruch w Swigtyni, mozesz
pobra¢ krysztal ORAZ zfama¢ klatwe
W tej samej turze.

Od ciebie zalezy kolejnos¢ wykonania
akji.

Gdy umieszczasz znacznik zfamanej kla-
twy, mozesz dodatkowo doptaci¢ 2/3
dowolne krysztaly (nie musza by¢ cze-
$cig fanicucha krysztaléw), aby ztama¢
klatwe o 1/2 poziomy wyzsza.

Uwaga: Musisz wydaé w sumie przynaj-
mniej 3 krysztaly podczas tamania kla-
twy, aby uzy¢ tego efekeu.

Podczas poruszania si¢ mozesz przesu-
naé swéj pionek na dowolna niezajeta
Karte Pustkowi albo Swigtyr.

Uwaga: Nie mozesz wybraé karty,
na kedrej wlasnie stoisz.

O Gdy zdobywasz Kart¢ Runéw,
mozesz wybraé karte z sasiadujacej
gwia,tyni.

® Nakoniec gry jestes traktowany
tak, jakbys posiadat dodatkowy
symbol runéw podczas rozpatry-
wania Runicznej Karty Cel6w.
Jezeli zbierzesz 6 réznych runéw,
otrzymasz 16 punktow.
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