Basniowa gra kafelkowa przeznaczona dla 2 osib.

Fantazja to basniowa kraina, ktora w wyniku wojny ze 2lym czarnoksieznikiem zostata catkowicie zniszczona. Odbudowac jg
mogq wylgcznie potezni RzeZbiarze Natury lub Inzynierowie Swiatta. To legendarne frakcje magow, ktdrzy powolujg do istnienia
rzeczy, wykorzystujgc moc swojej wyobrazni. Podczas zabawy weielicie sig w ich role i sprobujecie odbudowac Fantazje. Zwycigstwo
zapewniq zardwno kolejne budynki, jak tez spryt i odrobina. .. fantazji.

Powodzenial

ZAWARTOSC PUDELKA

27 kafelkéw frakcji Rzezbiarzy Natury z rewersem w kolorze niebieskim

27 kafelkéw frakeji Inzynieréw Swiatta z rewersem w kolorze pomarariczowym

1 kafelek Magicznego Zamku
5 zetonéw Mocy Budynkéw
8 zetonéw Bonusu

niniejsza instrukcja

PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

Na $rodku stotu nalezy umiesci¢ kafelek Magicznego Zamku, a z boku (w miejscu dostgpnym dla obu graczy) pule 5 zeto-
néw Mocy Budynkéw oraz 8 zetonéw Bonusu.
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- Nastepnie obaj gracze wybieraja swéj zestaw kafelkéw, tasujg je i uktadaja jeden na drugim rewersem (tj. duzym rysunkiem
frakeji) do géry. Tworza w ten spos6b swoj Stos Dobierania i ktada przed soba. Kazdy gracz ciggnie ze swojego Stosu Dobie-
rania 6 kafelkéw, ktore tworza reke. Kafelki te nalezy trzymac w taki sposéb, aby nie pokazywaé ich przeciwnikowi. Dodat-
kowo obok Stosu Dobierania powinno zosta¢ miejsce na Stos Kafelkéw Odrzuconych. Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktéry
ostatnio ogladat film , Niekoriczgca si¢ opowies¢” albo ten, ktéry jest mlodszy.

3.RODZAJ 2. FRAKCJA
I TYP BUDYNKU

1. SYMBOLE

4. PUNKTY ZWYCIESTWA

1. Symbole — budynki moga przylega¢ do siebie tylko tymi bokami, ktére posiadaja takie same symbole. W grze wystepuja
symbole Ziemi @, Powietrza , Wody & Ognia @

2. Frakcja — ta ikona wskazuje, do jakiej frakcji nalezy budynek. W grze wystepuja dwie frakcje: Rzezbiarze Natury ﬂ
i Inzynierowie Swiatla

Frakeje wskazuje oczywiscie réwniez sama ilustracja budynku oraz rewers kafelka.

3. Rodzaj i typ budynku.

W grze wystepuja 2 rodzaje budynkéw:

* Mate Budynki — poziomu I

* Duze Budynki — poziomu II i Il oraz Budynki specjalne (s

Poziom okreslany jest rzymska literg przy ikonie typu budynku éﬂ

W grze wystepuje 5 typéw budynkéw:

Mieszkalne (i

Produkcyjne &5

Militarne m

Magiczne %

Specjalne (&

4. Punkty Zwycigstwa (PZ) — to cyfra wskazujaca ilo§¢ punktéw zwyciestwa, jaka gracz zdobywa za dany budynek na
koricu gry (patrz: Koniec gry).

5. Mroczna Energia — specjalny symbol reprezentujacy Mroczng Energie * Moze ona spowodowa¢ usuniecie budyn-
kéw z gry (patrz: Mroczna Energia).




PRZEBIEG ROZGRYWKI
Rozgrywka podzielona jest na tury, ktére rozgrywane sg przez graczy naprzemiennie. W swojej turze gracz musi wykonaé
jedna — i tylko jedna — z nastepujacych akeji:
1. Wybudowaé Maly Budynek.
2. Pozyska¢ 1 Punkt Wyobrazni.
3. Wybudowa¢ Duzy Budynek.

Gracz nie moze celowo zrezygnowal z wykonania akcji w swojej turze. Wykonanie akcji mozna pomingé¢ wylacznie
~ w sytuacji, gdy dany gracz nie ma takiej mozliwosci (¢j. zabraknie mu kafelkéw).

Dodatkowo w swojej turze gracz zawsze moze skorzysta¢ z Mocy Budynku, jezeli ma taka mozliwo$¢ (patrz: Moce
Budynkéw).

Po wykonaniu wybranej przez siebie akeji, gracz dociaga z wierzchu nalezacego do niego Stosu Dobierania tyle kafelkéw,
aby mie¢ ich 6 narece. Jesli nie ma juz dostatecznej ilosci kafelkéw w Stosie Dobierania, gracz dobiera tyle, ile ich pozostato.

Nastepnie drugi gracz rozpoczyna swojg ture.

Wszystkie usuniete z gry kafelki budynkéw gracze odkladaja przed sobg awersem (rysunkiem budynku) do géry na wlasny
Stos Kafelkéw Odrzuconych.
W trakcie gry kazdy gracz moze przegladaé zaréwno swoj Stos Kafelkéw Odrzuconych, jak i ten nalezacy do przeciwnika.

AKCJE

Bubpowa MArEGO BUDYNKU

Gracz wyklada z reki na stét kafelek Malego Budynku. Musza zostaé przy tym spelnione nastepujace warunki:

* kafelek mozna polozy¢ na pustym miejscu, niezajetym przez inny kafelek,

* kafelek nowego Malego Budynku musi przylegaé¢ przynajmniej jednym bokiem do kafelka innego budynku lub
do Magicznego Zamku,

* na przylegajacych do siebie bokach kafelkéw musza widnie¢ te same symbole,

* liczba symboli na przylegajacym boku kafelka Malego Budynku, ktéry gracz doktada na stét, musi byé réwnalub wyzsza
od tych, ktére znajduja sie na boku przylegajacego doni kafelka znajdujacego si¢ juz w grze.

Przykiad 1: W swojej akcji Wojtek moze dolozyc budynek B do budynku
A — spetnia on bowiem wymdg symboli tego samego rodzaju oraz ich liczby,
ktdra jest wyzsza od tej znajdujqce; sig na budynku A.

Budynku A nie mozna natomiast dolgczyc do budynku B — choc spetnia
on wymdg symboli tego samego rodzaju, to ich liczba jest mniejsza niz na

budynku B.




PozyskANIE PUNKTU WYOBRAZNI

- Aby pozyska¢ Punkt Wyobrazni, nalezy odlozy¢ z reki przed siebie jeden kafelek, uktadajac go rewersem do géry. Kazdy

odlozony kafelek wart jest 1 Punkt Wyobrazni. Dzieki tej akeji gracz bedzie mégt ptaci¢ za wystawianie Duzych Budyn-
kéw. W jednej turze mozna pozyska¢ tylko 1 Punkt Wyobrazni.

Bubpowa DuzeEGco BunyNku
Gracz wyktada z reki na st6t kafelek Duzego Budynku (IL, IIL, (% ). Muszg zostaé przy tym spetnione nastepujace warunki:
* gracz musi zaplaci¢ 1 Punkt Wyobrazni (tj. usunaé jeden kafelek odlozony przed siebie jako Punkt Wyobrazni i odlozyé
na swéj Stos Kafelkéw Odrzuconych,
* budynek mozna potozy¢ tylko na istniejacym juz budynku tego samego typu, ktéry jest o jeden poziom nizszy — nieza-
leznie od tego, do ktérego z graczy nalezy.
Wyijatek od powyzszej zasady stanowia budynki specjalne (¢ . Kafelek budynku specjalnego jest doktadany na zasadach
budowy Matego Budynku (patrz: Budowa Malego Budynku). Weiaz jednak trzeba zaptaci¢ 1 Punkt Wyobrazni.

Budynek z poziomu II lub III nalezy ulozy¢ na stole w taki
sposéb, aby symbole na bokach doktadanego kafelka byly tak
samo ustawione jak na kafelku niZszego poziomu, na ktéry
kladziemy kafelek.

Nie trzeba natomiast przejmowac si¢ liczbg symboli na kafel-
ku Duzego Budynku. Dopiero gdy gracze dokladaja Maly
Budynek do Duzego Budynku, musza wzia¢ pod uwage licz-
be symboli, ktére znajduja si¢ na boku jego kafelka.

Przykiad 2: W swojej turze Marcin moze polozyc budynek B na
budynku A, a w kolejnej na budynku B — budynek C. Nie moze
on jednak polozyc od razu budynku C na budynku A, poniewaz
budynek A jest 0 dwa poziomy nizszy.




Bonus za BUDYNEK 111 pozioMU

Jezeli gracz polozy kafelek budynku ITI poziomu na SWOIM kafelku IT poziomu, otrzymuje zeton Bonusu. 6
- Bedzie on wart 5 Punktéw Zwyciestwa na koricu gry.

Nie otrzymuje jednak zetonu Bonusu, jezeli utozy go na budynku II poziomu nalezacym do przeciwnika.

MrocznaA ENERGIA

Na kafelkach moze pojawic si¢ specjalny symbol reprezentujacy Mroczng Energie * Jezeli w wyniku wylozenia na st6t

przez gracza kafelka, ktéry posiada 6w symbol, polaczy si¢ on z kafelkiem, na ktérym réwniez si¢ on znajduje, oba kafelki
budynkéw (wraz z budynkami znajdujacymi si¢ pod nimi, jezeli takowe sa) nalezy usunaé z gry na wlasciwe Stosy Kafel-
kéw Odrzuconych.

Jezeli w wyniku usuniecia z gry wspomnianych kafelkéw polaczenie pomiedzy innym budynkiem lub budynkami a Ma-
gicznym Zamkiem zostanie przerwane, wszystkie kafelki Budynkéw pozbawione polaczenia réwniez nalezy usunaé z gry.
Polaczenie to kafelki stykajace si¢ bokami (a nie rogami).

Przykiad 3: W swajej akeji Marcin moze dolgezyc budynek B do budynku A
lub wybudowad Duzy Budynek C na budynku F, placqc odfozony wezesniej Punkt
Wyobrazni. W wyniku obu akcji nastqpi potgczenie budynku A, posiadajgcego
symbol Mrocznej Energii, z budynkami B lub C (lezqcego na F), na ktorych row-
niez sig on Znajduje. W wyniku takiej akcyi gracze bedg musieli usungc oba budynki
(AiBlubA, CiF)iprzeniesé na odpowiednie Stosy Kafelkéw Odrzuconych. Do-
datkowo z gry zostanqusunigte budynki D i E, poniewaz polgczenie pomigdzy nimi
- i Magicznym Zamkiem Zostanie przerwane.




ZETONY Mocy BUDYNKOW (& & @& & @

Zetony Mocy Budynkéw sg zdobywane i tracone automatycznie w okreslonych ponizej przypadkach:

* Jezeli na koniec swojej tury gracz posiada na stole co najmniej 2 budynki jednego typu (niezaleznie od ich pozioméw)
i posiada ich wiecej niz przeciwnik, otrzymuje odpowiedni typem zeton Mocy Budynku (kladzie go przed soba). Be-
dzie mégl z niego skorzysta¢ od swojej nastepnej tury.

* Jezeli na koniec swojej tury gracz posiada taka sama ilo$é budynkéw danego typu jak przeciwnik (niezaleznie od ich
poziomé6w), odpowiedni typem zeton Mocy Budynku (niezaleznie od gracza, ktéry go posiada) wraca do wspélnej puli.

Gracz moze wykorzystaé specjalny zeton w swojej turze (jednak nie w tej, w ktérej go zdobyl), by wykonaé przypisana

mu specjalng akcje Mocy Budynku. Jest to akcja dodatkowa poza standardows akeja, jaka gracz wykonuje w swojej turze

(patrz: Przebieg rozgrywki). Z Mocy Budynku mozna skorzystaé tylko i wyltacznie raz na ture. Jezeli gracz posiada kilka

zetonéw Mocy Budynku, w swojej turze moze skorzystaé tylko z jednego z nich.

MocE BUuDYNKOW
'& Mieszkalny

Woybierz maksymalnie 3 posiadane przez siebie na rece kafelki i wymien je na taka sama ilo§¢ dowolnych kafelkow ze
swojego Stosu Kafelkéw Odrzuconych.

T Produkcyjny
Wez z twojego Stosu Kafelkéw Odrzuconych jeden dowolny kafelek i dodaj go do swojej puli Punktéw Wyobrazni.

,EI Militarny

Po16z ten zeton na dowolnym budynku znajdujacym sie na stole. Przeciwnik w swojej turze nie moze doktada¢ do niego
ani kfas¢ na nim zadnych kafelkéw. Na poczatku twojej nastgpnej tury usuri zeton z budynku. Jesli wcigz masz przewage
w budynkach militarnych, kladziesz go przed soba, jesli nie, odkladasz do puli niezarezerwowanych zetonéw Mocy Bu-
dynkéw. Dopéki ten zeton znajduje si¢ na kafelku, nie jest dostepny dla graczy.

;li Magiczny
WezZ maksymalnie 4 losowe kafelki z reki przeciwnika. Wybierz maksymalnie 2 z nich i 0d16z na spéd jego stosu dobiera-
nia. Reszte zwr6¢ przeciwnikowi na reke.

Przeciwnik zgodnie z zasadami dobiera kafelki na koniec swojej tury.

ﬁ Specjalny
Zastap znajdujacy si¢ na stole wlasny budynek (z wyjatkiem specjalnego (4 ), budynkiem dowolnego typu (z wyjatkiem
specjalnego (), ktéry posiadasz na rece. Zamieniane budynki muszg by¢ tego samego poziomu, nie musza by¢ jednak
tego samego typu. Zastapiony budynek bierzesz na reke.




KONIEC GRY
Gra koriczy si¢ w momencie, gdy obaj gracze nie moga w swojej turze wykonac zadnej akeji (oprécz uzycia Mocy Budynku).
Teraz nalezy podliczy¢ zdobyte przez graczy Punkty Zwyciestwa (PZ) widniejace na wybudowanych przez nich budynkach

tworzacych plansze, ktére sa widoczne na stole. Nie otrzymuje si¢ Punktéw Zwycigstwa (PZ) za budynki, na ktérych wy-
budowany zostal inny budynek.

~ Dodatkowo za kazdy zeton Bonusu gracz dodaje do swego wyniku 5 Punktéw Zwyciestwa.

Gr¢ wygrywa osoba, ktéra zdobedzie wieksza liczbe Punktéw Zwyciestwa (PZ). W przypadku réwnego wyniku o wy-
granej decyduje liczba posiadanych jeszcze Punktéw Wyobrazni. Jezeli obaj gracze majg ich tyle samo, gra ostatecznie
koriczy si¢ remisem.

PRZYKEAD LICZENIA PUNKTOW ZWYCIESTWA
Wojtek i Marcin zakoriczyli rozgrywke i zbudowana w jej trakcie plansza wyglada w nastepujacy sposob:
Wojtek grajacy Rzezbiarzami Natury posiada na koniec gry widoczne na planszy nastepujace kafelki:

Wiatrak poziom III (2 Punkty Zwycigstwa), Studnia
Mocy (2 PZ), Domek poziom I (1 PZ), Garnizon poziom
I1 (3 PZ), Garnizon poziom III (2 PZ), Wieza Maga po-
ziom I (1 PZ), Targowisko (2 PZ).

Dodatkowo posiada 1 zeton Bonusu za wybudowanie
jednego budynku III poziomu na swoim kafelku IT po-
ziomu (5 PZ).

Wojtek zdobyt wiec 18 Punktéw Zwyciestwa
(242+143+2+142+5).

Marcin grajacy Inzynierami Swiatta posiada na koniec
gry nastepujace kafelki:

Wieza Maga poziom III (2 PZ), Mtyn poziom I (1 PZ),
Domek poziom I (1 PZ), Domek poziom II (3 PZ), Gar-
nizon poziom II (3PZ), oraz Domek poziom I (1 PZ).

Dodatkowo posiada 1 zeton Bonusu za wybudowanie
jednego budynku IIT poziomu na swoim kafelku IT po-
ziomu (5 PZ).

Marcin zdoby! wiec 16 Punktéw Zwyciestwa
(2+1+143+3+1+5).

Zwycigzcy rozgrywki zostaje Wojtek.
Teraz Wasza kolej. Milej zabawy zyczy zesp6t FoxGames!




orace podzigkowanie sktadam na rece mojej ukochanej Zony — za ogromne wsparcie i $wietne pomysty w trakcie tworzenia Fantazji. Pragne réwniez wyrazi¢ wdziecz-
nos¢ Wojtkowi Rzadkowi za pomoc, upér i wiare (we mnie lub w Fantazjg).W duzej mierze dzigki niemu ten tytut zagosci na stofach graczy.

Marcin Podsiadto
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